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Come supportare la Creativita e
| dl nnovazione dei ba

Una guida per gli insegnanti e altri operatori che lavorano con bambini ed
adolescenti

Il Programma sviluppato nel Progettd { @A € dzLJLJ yR2 S O2YLIKGSyYI
sisviluppalacreativitR SA o6 YOAYA S RS3IAEA I R2f SAaO0OSyuGA:E
Implementato nel Programma Erasmus+fic@nziato dalla Commissione Europea

Autori del Programma

Centro Educativo Private2 t ANJ @ y5 6 )ot h[ hbL!

Ufficio Scolastico RegionalKielce (POLON)A

Special Schoak | 3 A 2 a4 { LIaNaEcREIFROA £

Istituto Tecnico- Limassol (CIPRO

Centro RicreativaVlidberg - Reykjavik (ISLANDA

LAGAGdzG2 /[ 2 YLINRSBaA(IDRAIPNG CP{ & bL¢C¢CLE

Il Progetto & stato sviluppato con il supporto finanziario della Commissione Europea. La
LJzo 6 f AOFT A2yS NRARTFESGGS dzyada QodwiidsBnEdrdpealddzy (i
f Q! ASYT AL DblITA2YyIES y2y &aQsst manBaie [d2difulgato A f A
gratuitamente.
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Gentilissimi lettori/lettrici,

a tutti coloro che operano con bambini e ragazzi, in special modo dacewdlucatori,
AdONHzG G2NRA T F2NXIFG2NR S (Gome duppdrtarg [B CreaNa@aloaiy A |
OF YOAYA S.ySA 3AA20F yAsé

[ I DdzARI 8§ adl dl &agAaft dzLIJ O drgarfizeakiohildSANgesi R
partner. il leader di Progetto Centro Educativo Private 2 t ANJ @ Y5 ¢ @dtih [ h b
seguenti partner; f Ufficio Scolastico Regional&ielce (POLONIARScuola Peciaba ! A 2 &

{ LI NA& R 2afmaca §CIPRD)Istftud Tecnico- Limassol (CIPROI Centro Ricreativo

Midberg- Reykjavik (ISLANDAL afiQ G dzi 2 / 2 YLINRofaTARIA)G CP{ ® b I

[ QAYYS3ItoAtS GFt2NB RSffl DdzZARIF § OKS3I 2f (
per ispirarli a svilupparealloro creativita, sono presenti 14 Scenari operatano di diversa
durata, intesi per una realizzazione a breve o lungo termine. Danno istruzioni dettagliate
sulle procedure da utilizzare con | bambini e gli adoles@edéscrivono il corso della lenie

Ostep by step.

Gli Scenari sono lsati sulle esperienze delle ongazazioni partner e sono rivolti a diversi
gruppi di studenti, incluso i babmi ed i giovanicon Bisogni Educativi Speci&liossono
essere usati nelle scuole, nelle istituzieducative ma anche in molte alter realta che
forniscono suppom e sviluppanogli interessi @ i talenti dei bambini e dei giovaniGli
Scenariconsentono agli operatori di rafforzare le proprie competenze e possono essere di
ispirazione per la creazione di nuove idee.

Buona consultazionge

Gli Autori del Programma
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A Molti di noi credono che lareativitasia un dono naturale od un talentd talento,
tuttavia, ha poco a che vedere condeativita
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A La ceativita € una competenza che va insegnata, praticata e sviluppata, come

gualsiasi altra. Alcuni di noi la apprendopi facilmente, per altrisaranecessario
pitu tempo. Per imparare ad andare in bicicletta, ci vuole eserciziordaivitanon é

diversa.Piu consentirai allecreativitadi far parte della tua vita quotidiangiu essa
cresceran te.
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LaCreativitae la capacitadi andare al dia delle idee, delle regole, dei modelli dei prodotti
tradizionali e creare nuove idee, forme, metodi, interpretazj@dc.significativj attraverso
f QO2NASIAYRAXYILIAY T A2y SO
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LaCreativitae anche la tendenza a generare o riconoscere idee, alternative o possibilita che
possano rivelarsi utili per risolvere problencomunicare con glia altri ed intrattenere noi
stessi e gli altri.

Per essere creativi, bisogna essere in grado di vedere éedaosna diversa prospettiva. Tra

le altre cosepccorre essere in grado di gelaee nuovepossibilitao nuove alternative. La
capacitadi creare alternative o vexte le cose in modo originale non accade casualmente;
essae legata ad altre, fondamentaljualita del pensiero quali ldlessibilita la tolleranza
RSt f Q 6 anpravedibility la gioia della scoperta e della conoscenza di cose ignote.
Seconddsamuel Becketa creativitae un laboratorio sperimentale di molteplici fallimenti:

da Creativita puo sembrare un sostantivo, ma imealta € un verbo e, nello specifi;

dzy QI TRua §FSHSNB  dzy LINEP OS&aaz2z dzy LISYaAiASNR
prodotto, maed SYLINBE dzy QlF T A2y SS dzy QSYSNHAI T Hay LI
CreativitaeAf Y2y R2 RSt{{ QAYUINBLAR2 SaLX 2Nl 6§2NB=Z

v v oA v oA

R2 Yl y RPeEACEsaxidzOOS RS aSK¢é

[ S LISNE2YS RA &2 puddaderdidsegiage YateafiRiK ¥@viiaméntest,

pud essere insegnata. Ma le persone non la apprenderanno mai, fino a quando non
NAO2NRSNIYyy2 A Y2YSy Tk maltyanni iddiko, quaRdoleyagoz |
bambini. Le persone devono tornare indietro, con la memoria, a quando erano bambini.
Tutti | bambini sono creative. Non pensano mai a cosa gli altri pensano, 0 se stanno
commettendo errori, semplicemente provano, esplorano, falliscdimché non arrivano al
successo, se ci arrivano.

|

Molti bambhi smontano allegramente orolagfornelli, persino motori delle automobile,
FAY2 | OKS fQAaldNHA A2yS F2NXYIES y2y RyasS3ay
modo giusto di apprendereMan mano che gli anni passano, la maggior parte di noi
dimentica come e essere creativiiuttavia, la buona notizia& che noi possiamo ancora
AYLI NI NB 02YS aNBaOandehraNd® vildedBHiam® pratica e torniamo
FfTfEQAYTFILYT AL ®
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only 1 in 4 believe they are living
up to their creative potential

dei

La Creativa € uno deinostri primi strumenti di sopravvivenz&entinaia e centinaia di anni _
fa, i nostri antenati dovettero adattarsi alle mutevoli condizi@mbientali, per poter =
sopravvivere.Coloro che pensavano in modo divergente furono quelli che si sono salv;ati
dalla fame egercidsono diventati i nostri anteati. ©

Come possiamo far entrare lereativita nella nostra vita quotidiana®Ecco 20 suggerimenti,
SX AYR2 @A YSipiohiziday suliti2 Q
1. Scarabocchiare Qualcos&nche se potremmo essere staipresi a scuola con un
rimprovero del tipo:fsmetti di scarabocchiare e stai atterdcé ora di ritornare alla
scarabocchio. Scarabocchiare, contrariamente a quanto si pensi, non dimostra
mancanza di attenzione. Infatti, scarabocchigmed aiutare a rimanere presenti e Z
coinvolti durante dzy’ QI (inglla @J/alé, taltrimenti, la mente potrebbe divagare. -
Scarabocchiar@uo migliorare la memoria e attivare percorsi neurologici originali;

i one

4

AlcuneSocida incoraggiano perfino lo scarabocchiare duranteeeting! S
S
<

(7 :
: ‘ : y ©
L& < S
05 ;"f ] O
W5l .

2. Iniziare un quaderno di Schiz#rare schizz un grande mezzo per conservare | ricordi ef
fare un uso costruttivo del tempo che potrebbe altrimenti essere speso a giocherellare con il
telefono. Acquistate un piccolo e leggero album per gli schizzi, che possa essere
comodamente tenuto néh borsa. Incominciate a fare schizzi ogniqualvolta avete qualche

minute libero, scrivete | vostri pensieri o meglio, abbinate schizzi e pensieri. z

o® / NBINEB f QlLxverkaSythieSognDsingato (individupuo essere creative.
.Aaz23ayl aSYLX AOSYSyidS | gSNB f QF YGided phatid I A d
LISNJ OdzA D223fS OSNODIF Ay 23yA Y2R2 RA T2NJ
[ Q2 0 A&jilelioddiZzare un ambiente in cui gli impiegati si sentano rilassati e a propﬁo
F3A2 yStfQSALINAYSNE ARSS ONBFGAGS S LISNEA
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creativitq fanno del proprio meglio per promuovere uno spazio creativo e sicutuiite
idee insolite sono celebrate e taeativitafavorita.

4. Provare Qualcosa di Nuovéa cio cheti riesce peggio. Se sai piuttosbene cio cheﬂfai
probabilmente sei anche annoiato dzio. ! FFNR Y G NBE dzy QSOOST A2y |
partire di scatto alla ricerca di possibili soluziotidzF ¥ G A Ay dzy QI NS k (

prima.

5. Iscriversi ad un CorsdaCreativitad 6 2 OOA I ljdzl YR2 OA &émfod LIA y 3
Y% 2 yést impara qualcosa di nuovilolte comunitaoffrono corsi serali per adulti. Spesso
sono corsi molto informali, con molte offerte per principiar@ipuo provare con la Pittura,

fl /SN YAOI =T apprerdére/una aubva 2ifigualoyu® Kudvoustento o
prendere lezioni di Cucina

6. Tenere dei Giocattoli sulla ScrivaniaMiolte Societadi design creativancoraggiano |
propri impiegati a tenere giocattoli od oggetti divertenti sul proprio tavolo, dai Lego agli
origami di cartaCostruire fisicamente qualcosa con le proprie mani, al contraraziivere

Su una tastierapuo essere la spita di cui si ha bisogno.

7. SbagliareUno deipiu famosi scritti scientifici di Einstein isvelo essere completamente

sbagliato, come dimostrato da alcuni altri Scienzidtittavia, alla fine essi scoprirono
guanto funzionasse la Meccanica Quantistiddon bisogna aver paura di sbagliare.
Probabilmentesuccedera qualcuno tringraziergper questo.

8. Fermae il Brainstorming and Movere il ®©rpo: Durante lunghe sessioni di
brainstorming fermata e vai a fare una passeggidiuovi fisicamente il corpo e considera il
problema da diverse postaziotd G F G2 RAY2&a0GN)} G2 OKS Af Y20
positiva sul pensiero creativo, proprio come il palcoscenico di un teatro suggerisce linee
pratiche in diverse posture e posizioni per generare nuovi approcci del personklygiwiti

prima di fare brainstorming.

7

9. Non domandash PefcréK £5 2 Y | y Perdtély 2K ¢ S GA &ASYyUdANIA
{ LIS & & 2¢ alyuBayfagior® per non fare qualcosa.

10. @llaborare: / &qualcuno li fuori, nel mondo, che sta pensando le stesse cose a cui tu
stai pensandoPerchénon mettere insieme i cervelli?

11. Mescolae Cose Incompatibili: Se ci sono due cosghe ti piacciono, mettile insieme

Mescolare e creare. Incominciangettere insieme un animale con una cosa (ad esempio il

mobilio) e crea la tua personale creatura o la nuova invenzidPei, mescola idee o

invenzioni.

12. Roleplay: Il Roleplaypuo aiutare a sviluppare nuove soluzioni a problessistenti

mettendosi nei panni di un cliente/avventorAnche se sono gistati fatti degli sforzi per

entrare nella mente di un clientsjmulare fisicamente le situazioni con colleghi puo portare

a significative rivelazioni e soluzioni di progefia tambini, il gioco di ruolo € il modo in cui

la nostra immaginazione ha prosperato, dal cuocere torte di fango e giaczasa a

combattere e fuori acattivi, esplorando le giungle nei nostri cortili.tempodi ridare valore

al gioco.

13.Dared LJ- T Arrevedibilit® la casualita & gratuita. In ogni caso, fluttua nel tuo

cervello. Scrivi i tuoi pensieri nella toilette. A cosa pensi quando non hai niente a cui
CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb
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pensare? Pensa a un problema prima di andare a dormire, te lo sognerai e troverai le
soluzionimigliori nei tuoi sogi. Lavora o pensa in posti in ewnlo hai mai fatto prima,
potresti pensare che sia inutile e spazzatura della mente, ma alla fine potrebbe essere una
delle tue soluzioni piu creative. 2
14. Prendere in prestito le IdedPotrebbenon trattarsi di vere e proprie nuove idee angi
sono nuovecombinazioni di vecchie idee. Bisogmaare connessioni, il cervello funziona
collegando i neuronPiu connessioni fisiche, meglio si sa qualcosa.

15. Affrontare le PaureQualunque cosa $&mi, si temeper una ragione. Dubbio di sé,
potenziale nascosto, qualunque $garagione, la paura non aiuta. Una volta affrontata la
paura, se ne sara emozionati. Bisogna essere coraglgiaseativita increspa le piume,
offende anche le persone.Méro genio po scandalizzare. Ci vuole coraggiidronte alle
critiche. Il tempo non camib nulla, ma tu si. Aspettare il momento migliore per creare
conduce adin vicolo cieco.

16. Prima Fare e poi Pensandeglio fatto che perfettofare ora, e si pudempre ripeterlo
meglio piu tardi. Ma se si lascia sedimentare a causa del prgerifezionismo, morira. Il
problema del pensare prima € che probabilmente ti impedira di.f@u@ndi,'fare viene
prima. Fare é creare.

17. Creare Distruggenddensarenuove idee o0 aggiungere cose a qualcosa non e l'unico
modo per creare. La distruzione é creativiéliordine inverso. A volte bisogriistruggere
gualcosa per capire o trovare qualcosa di nuovo. Un reggiseno e stato creato distruggen
corsetto!

18. Mettersi al posto del ClienteServie il lettore (visualizzatore, utem, ecc.), Qualunque
cosa si crei € per qualcuno che la us&fgsualizzee cido chesara visto quando verra
presentato, rendera tutto piu facile, non solo per il cliente, ma anchecpelo ha creato

19. Lo Scarto di qualcuno é tesoro per un altt@afonte di creativita potrebbe provenire da
gualcosa che gli altri pensano sia banale o addirittura inutile. Oggetti gratuiti che nessuna
vuolepiu, possono essere yvarco giochi creati.

20. Immagina che tutto siaPossilile: Se € impossibile ora, non significa necessariamente
che rimarra impossibile in futuréNon lasciare che I'impossibilita percepita ti fermi.
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Quindi, € cosi che si puo essere creaflvi .
9 smetta di leggere, ora, si crei -
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GREATIVE PEOPLE

1) Are easily bored.

- 2) Willing to take risks.
> 3) Don’t Like Rules.
© 4) Ask “What If?”
- 5) Make lots of mistakes.
6) Collaborate.
-~ 7) Are generous.
° 8) Are independent.
9) Experiment.
o 10) Motivate themselves.
3 11) Work hard.
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Imagination
is the highest form of research. ¢

> - ALBERT EINSTEIN Q

Ogni bambino nasce con un potenziale creativo. La creativita & un aspetto cruciale di og@
personalita. Aiuta ad analizzare le cose in modo diverso e non comune. La creativita non
avviene semplicemente; ha bisogno di essere coltivata e coltivare la creativita in ogni
bambino inizia dalla classe .

A Negli ultimi anni ci sono stati molti sfogzer implementare Itinovazione e la
creativita nella didatticagon nuovi programmi come approcci interdisciplinari e
moderni.

A Ma i nuovi metodi di insegnamento e la moderna metodologia non sono suff|C|ent|
Anche gli insegnanti deno essere formatial ine di comprendere e imparare come __
utilizzare questi moderni nedi di insegnamento, pesdattare l'innovazione e |l
pensiero creativo nelle aule.

‘Creativit?

[ e

51t Y2YSyid2 OKS I ONBFIGAGAGL Lilzs SaasSNB |
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A Ottenere la conoscenza del pensiero creativo.
A Comprendere la creativita come parte del processagirendimento.
A Incoraggiare gli studenti a utilizzare diverse parti del loro cervello
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AVOGAEATTIENSE ORYyYSGIG2NRA SY20A DA
A Esercitazioni pratiche itecniche speciali che enfatinziil pensiero creativo e
facilitino le idee innovative.
A Auto-consapevolezza, nuovi atteggiamenti e liberazione delle capacita creative degli

conosca il nome di tutti.
Essee coinvolti con gli studenti nella comunita come modo migliore per stimolare
la loro creativita.

- insegnanti

=

©

>

° [Qla.L9b¢c9 I} [!

' L'ambiente classe gioca un ruolo cruciale nebltivare la creativita e la fiducia

- degli studenti. Gli insegnanti possono creare un ambiesi@sse in cui la voce di ogni

-  Studente conta molto. Ecco come gli insegnanti possono rendere I'ambiente scolastico piu
efficace per i loro studenti:
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c A Permettere frequenti discussioni e interazioni tra studenti in classe.

- A Ritagliarsi del tempo per attivita di classe informali per gli studenti.

0 A Memorizzare il nome di ogni studente nel frattempo assicurarsi che ogni studente

A

e
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Creare un ambiente colorato e utilizzare materiali diversi per stimolare le em02|on|
e il cervello degli studenti. -
Creare un ambiente in continua evoluzione aperto a nuove idee. o
Progettare premi o bacheche per mostrare diversi modi di risolvere un problema o
soluzioni creative per uno scenario del mondo reale. ©
Scoperta della struttura del pensiero degli insegnanti elduo adattamento con il ;
modo di pensare degli studenti. c
Promuovere soluzioni di problemi quotidiani basati sul pensiero creativo degli =
studenti. 0
Enfasi sul processo, non sul risultato di un problema. 'g
Il tempo scolastico dovrebbe dare agli studenti pessibilita di trovare e scoprire Q
nuove possibili e non possibili soluzioni.
Permettere agli studenti di commettere errori e persino di dare risposte .
inaspettate —
>
Incoraggiare gli studenti a investigare e capire da soli come funzionano e sono fatte
le cose/ le macchine -
(]
()
o

aSU2RA RA LOKESS AYNFEIIRUWER2
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idee e incoraggia gli studenti titubanti a partempare e generdee

5AFf23KA S 02y @S NE i nme2zy Gnarhil® Nbe %IaEIIgfposs@IEaa I
agli insegnanti di raggiungere i loro obiettivi e agli studenti la possibilita di esprlm&{e
le loro opinioni. i
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é l'inventiva € meno un tratto e pil una competenza che pud essere insegnata. Se la
) vediamo in questo modo, il nostro lavoro di educatori diventa quello di trovare modi
—_ per incoraggiarne l'uso e suddividerla in set di abilita piegicGli psicologi tendono
- a pensare alla creativita come Bige Little C. Big C guida grandi idee sociali, come il
> movimento per i diritti civili o un nuovo stile letterario. Little C & piu un modello
2 funzionante di creativita che risolve i problemi digiani. Entrambi i concetti
c possono essere inclusi nelle nostre classi.
= A LA NB dzy a2RSft f 21l rhd8eNd Asborndanids!-édil Amddelip tpid»

vecchio e ampiamente accettato. Viene spesso utilizzato nel campo dell'educazione e
del miglioramento @l business. Ogni passo comporta un modello di pensiero
divergente per sfidare le idee e quindi il pensiero convergente per restringere
I'esplorazione. Ha sei passaggi:
AwAOSNDI dyRBSy GAOF RGIENE dzy@ &a02LJ2 2 dzy
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A Usare simulazioni, giocomle-play Y S £ QA v &.PaArehdy &lcangetto che
un'aula deve essere un luogo di gioia, divergenza e felicita, dovremmo adattare
l'uso dei giochi e giocare i ruoli per dare agli studenti la possibilita di sviluppare le
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loro capacita di apprendinmeo e le abilita sociali chie aiuteranno a scoprire nuove —
(@]
idee e soluzioni. Sara utile utilizzare le seguenti tecniche:
P
l NS .
HINK OVWV[SIDE :
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I metodo del pensiero indiretto ©
L'analisi proustea. -
Domande che promuovono il pensiero creativo. z
La tecnica 535 (creare gruppi di 5 studenti, lavorare insienregsuppi piu piccoli, —
per 3 minuti pe trovare 5 idee / soluzioni agn problema). ;
o
(o}
<

Usareil pensiero divergente e convergentd. test standardizzati fanno un ottimo

lavoro per misurare il nsiero convergente che include il pensiero analitico o le
risposte logiche con una risposta corretta. Il pensiero divergente considera come uno
studente puo utilizzare diversi modi per affrontare un problema. Richiede l'uso
dell'associazione e della mofikicita del pensiero. Dovremmo progettare incarichic
che considerino entrambi i tipi di modelli di peas. ©

—_

O

(]

Gli approcci di maggior successo utilizzano l'arte creativa, i programmi orientati ai
media, i progetti orientati alla tecnologia o si affidano al programma di formaziori)e
OsbornParnes. | programmi che incorporano il funzionamento cognitivo ed emotivo
si rivelano i migliori. -

suppor
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IMPLEMENTATION
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SOLUTION PROBLEM

FORMULATION

¥ Evaluate Idea
& Select  Finding
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Utilizzare la cooperazione con I'ambiente familiare degli studenti per selezionare
informazioni utili per la rivalutazione dei metodi di approccio con gli studenti.
Utilizzare le risposte sbagte degli studenti per il riaggiustamenttelle procedurees

non utilizzarle per rifiutare o valutaréd ogni modo, tutti imparano a commettere
errori.

Accettae prima epoi adattare l'idea, poichda creativita € una capacita importante
per l'innovazioe in ogni ragazzo
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A Premiare gli studenti per aver psato ai problemi in modi differenticonoscendo i
loro sforzi.

A Perseverare: continuare il pensiero oltre la lezione o l'aula. Trovare modi adi
estendere le opportunita di apprendimento a casa o anche nella comunita. °
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Utilizzarele connessioni emotive: la ricerca suggerisce che il miglior insegnamento
della creativita si lega alle emozioni dello studente. Ad esempio, se gli insegnanti
danno un progetto agli studenti in @tione a problemi della comunita come la
violenza domestica, possono aiutare a generare creativita a causa del contatto
umano e quindi della connessione emotiva in esso.

Apprendimento attivo: I'apprendimento attivo include l'uso di materiale creativo

come giochi, concetti, mappe e materiali di studio. L'apprendimento attivo puo
essere incoraggiato solo quando lo studente gode delllambiente di apprendimento.
Ecco alcune ide attraverso le quali gli insegnanti possono coltivare il pensiero
creativo attraverso I'apprendimento attivo.

Organizzazione di discussioni a tavola rotonda di volta in volta su argomenti
interessanti.

Permettere agli studenti di creare alcune l@eldomande per il loro imminente

esame.
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Gollard ritiene inoltre che "le capacita creative non riguardano solo le buone idee, ma
il fatto di avere le capacita per far accadere Suggerisce che le abilita creative
dovrebbero includere 5 aree principali:

Immaginamne

Essere disciplinati motivati.

Flessibilita.

Collaborazione.
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Dare responsabilita agli studenti. Inviiaa sviluppare i propri progetti.
Riassumendo, dovremmo adtae che ogni studente diplomato siaronto a
provare, creare e prendere iniziativa. Ma non dobbiamo dimenticare che il pensi€ro
creativo e fondamentale per la risoluzione dei problemi nella carriera di tutti. ©
Immagina urmondo in cui i libri di testo s stati sostituiti da opportunitagerte e o
stimolanti per mettere in discussione il mondo che ci circonda. In queste aule, gli
studenti imparerebbero come pensare, come trovare i problemi, non solo inseriré i
numeri per risolverli. E se i quiz misurassero figbiei bambini di fare domate e <
non dirisponderead essé

La creativita crea sicurezza. i Gltudenti diventano consapevoldel proprio
apprendimento. Pensa ai modi in cui gli studenti potrebbero progettare un progetto.
Ad esempio, per il requisito della storia, ho suggerito a@gidenti di entrambe le -
classi di quinta elementare di creare una mosie loro progetti finali. Gli studenti
erano cosi orgogliosi del loro lavoro finale e hanno imparato da altre presentaziors. |
genitori e i membri della comunita erano felici di vedegtestudenti padrondel loro
apprendimento. -
Trovae i modi per incorporare e integrare arte, musica e cultura. Un recente
rapporto preparato per la Commissione europea ha considerato che la creativitié
una forza centrale che modella la nostrdtata. Con i tempi mutevolin cui viviamo, —

il rapporto suggerisce che la societa e arricchita dalla creativita basata sulla cultura:
Utilizzare un modello di pensiero creativo collaborativo per risolvere i proldeita
classe. Ad esempio, leggere un paragrafo e chiediegeuppi di discutere un elenco
di domande. Il problensolving collaborativosi sta rapidamente diffondendoln
realta, molte scuole di business hanno implementato modelli di pensiero creativo
proprio curriculum.

bamb

l a Creati vgt" |e201

supportare

Come
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m.  Scenari di attivitache sviluppano la creativitadegli
studenti.

Centro Educativo Private? t INJ @ y5 4 ).ot h[ hb !

giovani "

ScenarioN 1

dei

C -Qultura Creativa a portata di mano

bambi ni e

dei

Argomento C2 Cultura Creativa a portata di mano

| 6l nnovazija®ive

Obiettivi della lezione:

1 Gli studenti capiscono quale sia la cultura all'inizio del 2&cblo- elenca i suoi
elementi/manifestazioni

1 Gli studentipercepiscono e valutano le manifestazioni culturali nel loro ambiente
1 Gli studenti creano idee per migliorare la situammell'ambiente- intraprendono
e pianificanacollettivamente inziative culturali per la scuola/distrettuillaggio
1 Gli studentipartecipano a ricerche nella scuola, volte a migliorare la qualita
del suo funzionamento
1 Gli studenti plasmano l'atteggiamento di un destiario attivo e creatore diultura
Metodi e forme di lavoro:
§ discussio® ORSff QAYGSNR 3INMzLIIRZ S Ay GSIFY
T film
1 presentazioni multimediali
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1 metodo di test visive valutazione fotografica -
1 stella di domande
1 lavoro individuale e collettivo, lavoro di squadra P
©

Materiale didattico:

1 grandi fogl di carta (per poster), piccoli post ih due colori, pennarelli, nastro
adesivo o plastilina per il fissaggio (per lavorare con la stella delle domande) -

1 cartellini dei pezzi adesivi -

9 fotocamere digitali (potrebbero essere telecamere nei telefoni cellulari deii
studenti) ©

O
1 computer con accessa Internet, proiettore o scheda interattiva, sistema audio (per

guardare video) o

1 mini- carte del progetto ©
Durata delle lezioni: 4 ore di lezione
Il corso delle attivita

ESERCITIAMO LA NOSTRA PERCEZIONE E CREATIVITA

1. Faseiniziale

1 Unire gli studenti a coppie (ad esempio disegnando carte di diversi colori
tagliate in forme diverse). Chiedete alle coppie di stare I'dn&onte all'altra a
unadistanzadi circa 1 metro e mezzpn questo modo gli sidenti creeranno 2
file opposte).

Spegare la prima fase dell'esercizio, mirata al risveglicadadircezione e della creativita

Per un attimo guardatevi l'un l'altro molto attentamente in totale silenzio. Prova
ricordare quanti piu dettagli possibile.
Dopo un minuto spiegare la seconfdse dell'esercizio:
Ora gira le spalle e fai 5 cambiamenti nel tuo aspetto. Hai tre minuti.
Quando il temp € finito, dire agli studenti di girarsi e parldigeramente
(circa 35 minuti) prova a indovinarebominare lemodifiche apportate dal partner.

|eZO]J76ICr>1novazi one

Creati vi tg

Poi racconta agli studenti cosa dovranno fare nell'ultima fase: ©
- Come prima, gira la schiena e entro 5 minuti apporta 10 nuove modifiche al tuo
aspetto. o
Dopo 5 minuti, i partecipanti si guardano di nuovo l'un l'altro in coppia per
osservare e nominargueste modifiche ~
Parla dello svolgimento dell'eserciziad esempio, puoi chiedere =
Gome ti sei sentito durante il primo minuto dell'esercizio? Cosa hai pensato d(gpo
aver sentito il comando di effettuare 5 modifiche? E come, quando ti sei girato per
indovinare i cambiamenti nell'aspetto dei tuoi comgpa di classe? Cosa haii
pensato/hai provato quando hai sentito dedompito successivo? Hai copiato i
"vicini* quandohai appotato modifiche al tuo aspetto? Quanti cambiamenti hai,
notato dopo la prima fae e quanti dopo la seconda? Qual e stato, a tuo awviso, 4o
o

O
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scopo di questo esercizio? Che cosa hai imparato su te stesso? Cosa ti ha sorpres
negli altri? eccetera.

Riassumere la fase iniziale della lezienhiedi:

- Chi e stato piu creativeell'apportare modifiche?

- Chi e statal piu perspicae nello scoprire i cambiamenti?

- La creativita puo esistere senza percezione?

- Che cos'e la creativita?

- Da dove viene lareativita? Qual € il suo inizio/fonte?

- Che aspetto avrebbe il nostro mda e il nostro ambiente se avessimo avuto
vaccinazionobbligatorie per la creativita?

1 Introdurre gli studenti alla definizione di creativita, ad esemgécreativita
I'arte dirisolvere compiti e problemi in modo insolito ed efficacon devono
essee solo scoperte, invenzioni epocali o opere d'arte. La creativitz@pkcita
di creare nuove idee per neianche se milioni di persone hanno avuto questa
idea prima di ndi

e dei gi ovani

ni

Fase di implementazione
VUOI VIVERE NEL MONDO SENZA CULTURA?

1 Sedersia semicerchia invitare gli studenti a discutere di creativita intorno a
noi - realta o utopia? Annota su due poster distinti esempi di soluzioni creative
(eventi, oggetti, luoghi, arte, ecc.pmite dagli studenti che esistono nel loro
ambiente.Cosi come la prova della mancanza di creativita.
Parlare del risultato delle discussioni. Quale poster contiene piu esdPapchée?
Compilare le conoscenze degli studenti sui nuovi fenomeni, caratteristici della
cultura del XXI secolo (Appenditd).
Spiegare se necessarieparole incomprensibif .

bambi

dei

= =

Poi: Access: 14

November 2016.

2| e voci nell’Appendice provengono da una presentazione multimediale, che promuove I'azione del Centro
g:ulturale Nazionale sotto il nome did Culturaconta"

| 6l nnovazija®ive
=

Probabilmente gli studenti possono avere problemi con poche parole. Perform&naa fenomeno di cultura

/ arte difficile da definire, comprese le imprese, le azioni, gli avvenimenti, i manifesti artistici, ecc. Assume una
nuova qualita di cotatto con il pubblico, coinvolgendo, tra gli altri: la partecipazione dei telespettatori, la
disponibilita di artisti e spettatori per improvvisare, apertura allacomazione. Interessanti esempi di
performance: un report dell'evento organizpatla XCl%cuola Secondariaditi®° 2 N2 OOt ¢ S Af bl {

e

Centre per celebrare il 90 ° compleanno del poeta Tadeusz Rozewicnd

e

[ XSBSyagZ o

ALRICICLAGGIO T A2y S b{d2ylI N8B S a0lfSh o-uNle@idddnbigu®K 2 R &
usato per riferirsi a oggetti utili potrebbe significare il loro aspetto design. Il design si riferisce non solo a
prodotti e attrezzature, ma anche a uno spettacolo, ad esempio mostra di fuochi d'artificio o fontane d'acqua.
Le aree di design sondesigngrafico, designdel prodotto/design industrialedesignR Q A Y, imStiNgfdia,
moda. Pubblicazioni interessanti: portale SPRYCIARZENSIPIRATIOBUI progetto DESIGN FOR SCHOOLS
(utile per spiegare il concetto di arrangiamento, inteso come un modo di sviluppare e realizzaranan
musicale ma anchdesignR Q A v, 8p&id,Jthada, ecc.). Altro: STOP BORCZOMhappening Les Musicals
SacréCoeur; happening di pittura dedicati alla celebrazione del TO&niversario del Battesimo delRolonia
OKFLIWISYyAy3a LRT At O2ye 200K2R2Y ™ apWodd EXROPDIY A ShangHaik NI
- una vignetta "storia polacca" di Tomasz Baginski)provvisazionemusicaé alla Stazione di Parigi
( )3 nello spazio pubblicfLoesje (Lioesje ).
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http://medycynaipasje.com.pl/a1676/Jak-zwiekszyc-swoja-kreatywnosc-.html/m226
https://www.youtube.com/watch?v=Bf6U8Kunc0E
https://www.youtube.com/watch?v=Bf6U8Kunc0E
https://www.youtube.com/watch?v=4I_NYya-WWg
http://loesje.org/
http://www.loesje.org/posterarchive/country/Italy
http://www.loesje.pl/

Distribuire fogli di lavoro (Appendice 1). Chiederagli studenti di compilare -
individualmente le colonne 3, 4 e 5 nella tabella. Dopo aver completato questa attivifa,
parlare dei risultati. Fare atterione a quali campmanifestazioni culturali sono ben noti —
agli studenti e quali sono una "scoperta” per loro. Forse queste sono le aree che possf_i;)no
diventare oggetto del mifprogetto degli studenti?

STUDENTI CREATIVI SULLE TRACCE DELLA CULTURA

T

w {LASIFNBE tUrGidAGaAdE | 3tA &aGdRSYy (A &al
L'esercizio si basa sulla valutazione fotografica, utilizzatdi mdéigmi anni nelle o

T

T

IL PIANO DEGLI STUDENTI CREATIVI

T

~

oV a

e

Spiegard‘attivita agli studenti usando la descrizione nell'appendice n. 2.

b| ni

scuole,un metodo divalutazione semplice e attraente che consente agli studenti
di assumere il ruolo di ricercatordlealla scuola dbttenere preziose informazioni o
sulla percezione degli studenti degli eventi scolastici, dei luoghi, delle attivita©ll
metodo di valutazionedtografica & stato descritto nel libro "Autovalutazione o
nelle scuole europee" (John MacBeath, Michael Schratz, Denis Meuret, L%rs
Jakobsen)La pubblicazione, ambientata nel contesto europeo, era basata su un
progetto di ricerca (Socrates), frequentato da8 paesi: 10lscuole hanno ™
lavorato secondadpotesi comuni, imparando come eseguire in modo affldabllg
l'autovalutazione e come procedere per azioni di miglioramenper ottenere ©
miglioramenti misurabili, innovazione, cambiamento. Il metodo di valutazion
fotografica € stato promosso in Polonia durante I'addestramento " Insegnante
ricercatore ", realizzato nell'ambito del progetto di sistema cofinanziato dai fondi
europei” Programma per rafforzare I'efficactel sistema di supervisione ecs
valutazione pedgogica e della qualita del lavoro scolastico. "
Gli studenti vannon giro per la scuola. Ci si assialiraver discusso con il preside:
e i dipendenti le regole di accesso alle aule scolastiche per i fotagmfcatori.
Aiutare saggiamente gli autora fare presentazioni multimediak evitare di
imporref 2 N2 A f  Lldzyiiise€gnaRtd" sudth, Judghi, aRdBif Gosentire
commenti originali e creativi alle foto, ecc

Guardae le presentazioni preparate. Annat&i nomi dei luoghi- esempidel
MONDO SENZA CULTURAtahdllone o su un poster. Chiedeagli studenti di
scegliere il luogo che vorrebbero cambigser prima Possono raggiungere un _
accordo attraverso la discussione e la negoziazione o votando (ad esempio
attaccando un cartellinadel prezzo accanto al luogo selezionato). Quando s
scegle, fareattenzione che il cambiamento sia realisticoon bloccare le idee
degli studenti, ma ricord& che idee come "Costruisci una nuova palestra” non
realistico da implementare in breve temmpma gli studenti possono preseme le
domande ad es. villaggio/comuraatorita regionali.

|e2

Creativit

supportmr e

Suggerire agli studenti di pianificare le attivita per introdurre cambiamenti nella
loro posizione scelta lavoreranno con il m@do delle stelle del questionario, i
fogli di lavoro dell'appendice. 4 e posizioneranno le scopewrta un grande foglio =
di carta su cui ridisegneranno lahema a stella e quindi inseriranmtomande
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selezionate (note adesive un colore selezionato) ée risposte (su noe adesive
di un colore diverso)Mentre il "warmup" offre loro "una passeggiata” attorno
agli interni della Scuola Primaria n. 28 a Kigleedati in modo interessante
(Appendice n. 3).

Fase di sintesi

c

©

>  GLI SUDENTI CREATIVI RAGGIUNGIOEO

o

- wChiedereagli studenti quali idee per il Progetto C2 possopooporre dopo l'incontra
Possono presentare le idee individualmente oppure possono prima discuterle in coppia e

«  presentarle al gruppo.

©
wAnnotare gli argomenti del Progetto C2 creati dagktudenti. Se necessarialiscutere le

. proposte preparate in anticipo (vedi sotto).

= wAnalizzae insiemela scheda progetto C2 degli stude (Appendice n. 4). Consentiragli

o~ studenti di lavorare per 1520 minuti su una bozza di "Carta" in relazione al progetto

£ scelto.

©

. Esempi di argomenti per il progetto C2

o wAlbum fotografico "Tracce dla cultura della nostra scuola

©

. wTracce della cultura della nostra citta

=  ®Quila CULTURA CONTA, ed edd®MNDO SENZA CULTUR&utazione dtografica della

€  nostra citta/nostro edificio

- wrTalent scout di studenti e insegnanti

«  wGuida virtuale ai giochi e alle attivita dei nostri genitori e nonni

; wTorneo di giochi di tre generazion

=  wModa ieri e oggt unasfilata di tre generazioni

= wConcerto di musica di tre generazioni

o wAlbum fotograficoR St £ I y2a 0 NI ORA ( {iHuyghiOe YoRdsdemy 2y St

whNBFYATTALFY2 dzy S@Syiz2XxXo

w"Qualcosa dal nulla": un concorso scolastico per il progetto di desigimggressante
wll regalo di famiglia parla di eventi impartti per la storia di una citta/regionpaese
wArtisti nel mio villaggio

wUna miniguida culturale per il nostro villagdiatta

e

Appendice n. 1.

Ecco i commenti alla presentazione multimedigbeibblicata sul sito web della campagna
sociale del Centro Culturale Nazionake CULTURA CONTA

Leggi i commenti e scrivi le tue osservazioni nelle colonne 3, 4 e 5.

-
>
-
@©
o
S
o
S
&
s
S
o
o
>
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o
S
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Commenti

My remarks
Cosa non Cosa mi ha Quali esempi di
comprendo sorpreso nei questo tipo di
Commenti? Cultura conosco
Cosa ho (+)o/e mi
scoperto? piacciono(J )?

L'Architettura & percepita come
simboli culturali e politici e oper
d'arte. Le civilta storiche son
spesso note per i loro succeg
architettonici, sono  simbol
culturali e parte importante

dell'identita nazionale.

La Musia €& una delle
manifestazioni  della cultura
umana. La musica ha semp
accompagnato l'uomo al lavorg
al gioco, al riposo e &
rituali/cerimonie.  All'inizio, g
musica serviva a scopi pratic
aiutava nel lavoro di squadrara
una forma di comunicaziongiu
tardi divenne partedellidentita
collettiva. Col passare del temg
divenne uno dei rami

dell'arte.

Anche laDisposizione dello
SpazioUrbano & una forma di
cultura. In quale ambiente
viviamo, € la qualita delle nostre
vite.

La Street At & una parte della
nostravita. Oggi la strada € in
realta un luogo per la
presentazione di artisti. Sempre
pit spesso si verificano forme
artistiche in citta

Arti visive,performance,
installazioni: oggi € il modo in cu
gli artisti comunicano con il
pubblico. Senzali&voro di artisti
che ci forniscono costantemente
una varieta di forme d'arte,
perdiamo il contatto con l'arte,
perdendo cosi lentamente la
nostra sensibilita.

Questa macchina é stata
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progettata da un artistall Design
Industriale & un dipartimento
dell'Accademia di Belle Arti. Ogn
anno un centinaio di diplomati
dell'’Accademia, che lavorano in
vari settori, trasformano i
prodotti informi e incolori in
opere d'arte in miniatura.

7. | Anche questo € un prodotto di
design.

=

8. | La Mbdaé l'industriadella
cultura, con un fatturato annuo d
diversi milioni di dollari. Dai
vestiti possiamo leggere la storig
delle persone. E un riflesso dei
tempi in cui viviamo

9. | Il Cinemae un'industia della
cultura con un fatturatadi milioni
di dollari. E anche una
piattaforma attraverso la quale le
nuove idee e i modi di guardare
alla real vengono trasmessi
Vivere senza cinema libero &
vivere senza liberta di idee.
Questa ¢ la creazione di migliaig
di persone impiegate nella
creazione del cinema.

AppendiceNo. 2.

STUDENTI CREATIVI SULLE TRACCE DELLA CULTURA

Stai per svolgere un compito durante il quale I'osservazione e laigitdaaranno
sicuramente utili.

Con le fotocamere digitali partirai per un viaggio intoaila scuola. Cercherai e fotajerai
i luoghi in cui "LA CULTURA CONeM@oghi similialUN MONDO SENZA CULTURA
Approfitta delle conoscenze acquisite nell'incontro di oggi su cio che costituisce la cultura.

Come hai intenzione di lavorare?
1. Formaresquadre di due o quattro persone.

2. Ogni squadra selezionera almeno quattro posti nella scuola, che tutti i membri della
squadra conislerano il luogo in cui "LA CULTURA CONé Auoi vederlo a prima vistaB
almeno quattro posti che sono come "UN MONBENZA CULTURA" .

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb
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3. Ogni team deve concordare insieme come comporre la foto per esprimere al meglie la
propria opinione (ad esempio se fotografare l'intera stanza, o i dettagli, se fotografare stanze

vuote oanche persone presentf kcc.). —
4. Scatta lefoto secondo le regole concordate. Hai da fare 30 minuti dopo di che dovregti
tornare nella nostra classe.

5. Scarica le foto su un computer e usale nella tua presentazione multimediale

o video. Aggiungi un breve commento ad ogni foto per chiarire caspiticiuto e cosa non
ti € piaciuto e perché. Per questa fase dell'esercizio avrai 30 minuti.

6. Presenta lgresentazioni multimediali preparate agli altri partecipanti.

. In futuro, puoi mostrare gli effetti del tuo lavo (presentazioni o mostraelle tue
fotografle) alla tua classe, altre classi, insegnanti, genitori. O forse inviterete i vostri ami
colleghi di altre classi a fare una valutazione fotografica?

8. | tuoi lavoripresentazioni saranno la base per la discussione su quali azipossono

intraprendere per migliorare la situazione scolastica, per aumentare il numero di Iuoghrv e
progetti a scuola dove "LA CULTURA CONTA!"

ni e

bambi

e

deida

(0]

Buon Divertimento

AppendiceNo. 3.
Vi invitiamo ad un viaggio virtuale nella Scuola Primariddice.

nnovazi

0117 & 1

Questo castello da fiaba é stato realizzatq
con l'aiuto di un amico artista dei mobili
pit antichi della nostra scuolain brutto
muro degli anni '70E ancora una "libreria’|

ha mantenuto la funzione di ripiani,
cassetti, ma in piu soddisfa gli ocehi
stimola I'i'mmaginazione, € anche uno
scenario per discorsi di classe ...

()
©
o
o
o
>
(2]
* Ricorda che per fotografare le persone hai bisogno del loro permesso! E non dimetticéeefoto non GEJ
possono offendere o mettere in ridicolo le persone che ci sono dentro. o
> Foto: websitentip://www.sp28-kielce.pl/Ringraziamenti & Reside Lidia Witkowska, insegnanti e studenti

della Scuola Fmnaria n. 28 di Kielce per il permesso di utilizzare i materiali scolastici nel nostro progetto
CoFAYlFYyTAlLG2 RIFEEf tNRIN}YYF O9NI a
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La disposizione della classe attira
I'attenzione sulle immagini sulla paretg
di fondo- grandi e colorate (come
"l'acquario™) che abbelliscono ma
anche insegnano (come umodello di
battaglie di guerra

nella regione di Kielce nell'aula di stor
0 nei pianeti nello spazio nell'aula di
studenti piu giovani).
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Sull'albero genealogico della
scuola ci sono delle foto che
presentano la storia della
scuola. Sono stati trovati negli
annali della vecchia scuola (gli
annali piu recati possono
essere visti in una versione
elettronica sul sito web della
scuola), molte foto sono state
date da insegnanti da studenti
laureati.

E questo € l'ingresso princigadiella scuola. La porta della@eteria € sempre apertd
per studenti, insegnanti, genitori e ospitAlle pareti c'é una galleria di opere de
studenti. Sullo sfondo, divaniin posto per riposare e in attesa di lezioni.

In questa parte della scuola éasb anche inserito il suo motto: Ingie stiamo
costruendo una scuola per imparare ad essere persone,cpef'impossibile diventg
possibile. Pensi che il design della scuola sia una prova?

ni e dei gi ov a

bambi

dei

|l a Creativit’

supportare

Come

o




giovani "

dei

dei bambi ni e

| 6l nnovazija®ive

e

-
>
-
@©
o
S
o
S
&
s
S
o
o
>
(7]
o
S
o)
O

-

Pensi che nella scuola abbiamo visitatbd CULTURA CONT

La ristrutturazionespaziale e drata qui per molti anng ed € iniziata con le osservaziati
gualcuno:

E brutto qui ... E scomodo qui ... Non mi piace stare seduto qui ... Potrebbe essere piu bellq
qui ... Sarebbe piu comodo se ...

Sono passati da un'idea all'azione. Hanno creato progetti comuni e poi selezionato il
"business plan" piu interessante, creato, cercato modi di "fare qualcosa dal nellédcile
avere un sacco di soldi e comprare un sacco di cose costose!

Sisono chiestchi- nella comunita scolastica (dopo tutto, la scuola & una costellazione di
studenti, insegnati e talenti dei genitori!) potessaiutare nella realizzazione delle idee. Se
necessario, hanno cercato amici fuori dalla scuola, hanno chiesto agli spdinsiotarli a
realizzare un sogno per una scuola piu bella e piu confortevole ...

Di sicup, anche nella tua scuola ci solumghi che sno cambiati in modo inaspettai@razie
all'idea e alla creativita di qualcuno o solo perché la cultura dei tempii maamo

e diverso.

Durante le pause tra le lezigncerca fotografie e video negli archivi scolastPossono
mostrare come apparivia scuola in passato. Forse alcuni membri della tua famiglia

0 amici hanno frequentato la tua scuolaChiedi loro di mstrarti vecchie fotografie.
Forse proverai a creare FOTALBUM intitolato "Tracce della cultura della nostra scuola?"

Se ti piace questaided,y GA 0 A (dz2A O2ff SIAKAZ | YAOAZI LIBNJ

Buonacreativita nella ricerca di tracce debaltura delpassato!

AppendiceNo. 4

IL PIANO DEGLI STUDEBREATIVI
Questo e un compito per te.

Seleziona dalla tua galleria fotografica un luogo, che all'un&isii vuole cambiare piu
urgentemente.
Pianifica le azioni, utilizzando il metodo LA STELLA DEIMAENDE cerca soluzioni creative

ai problemi:

wper prima cosa fare domande iniziando con la parola indicata, quindi rispondere a queste
domande.
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COSA? -
o
P
©
()
=
COME? CHI? —
o]
£
Luogo/Foto ©
N
o
©
()]
c
o
N
]
>
QUANDO? DOVE? ©
c
<
Domande di esempio: -
PER CHE COSA? g
V PERCHE stiamo andando a fare il cambiamento? o
V A COSADESTINATO questo ambiente della scuola? :
VI /h{! {!w!lQ 59{¢Lb! ¢Hoclmbi€rénmi®2z | YO ASY TS
Y -
P
CHP o
V Ce responsabile di questo posto? %)
V CHI sara felice quando cambieremo questo posto? .
V CHcreera un progetto diesigr? —
V CHiIpuo aiutarci a farl@ o
V CHlIpuo aiutarci economicament o
V CHliha talenti che possono essere utili per il nostro progetto -
V CHlsara il leader del nostro progetto? Z
V CHlsi assumera la responsabilita delle azioni programmate? =
>
V CHIpuo unirsi ahostro tean® »
Ve et e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aa——ttattta ettt e e et teeeeeeteee e e e s —
()
£
DOVE o
©)
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V DOVE dovremmo andare per implementare l'idea?

V DOVE possiamo trarispirazione?

V DOVE lavoreremo arogetto?

V DOVE troveremo i materiali?

V DOVE pubblicheremo la documentazione dei nostri lavori? (ad esempio immagini,

descrizioni, lettere alle persone che possono aiutarci, le loro risposte, ecc.)

Ve ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e oo e aa——ttaattt ettt e ettt et e e e e te e e e e e s —
QUANDQ

V QUANDO inizieremo le attivi?a

V  QUANDO dovremo dire agli altri studenti/presidi/insegnanti delle nostre &tfvi

V QUANDO finiremo i lavori?

N e e et et e et e et e e et e ee e ettt eeeaeeenn s ——
COSA

V DI COSA abbiamo bisogno per opetamecambiamento?

V Di cosa abbiamo bisogno di riflettere primardziare le attivita?

V COSAbbiamo bisogno di pianificare?

V QUALI benefici per gli studenti/insegnanti/scuole pogétiicambiamento?

V CHE COSA diremo al preside al primo incontro riguardo i p@i di modfica?

Ve e e e e e e e e e e e e e e e e e e oo e e e e e e haa—t ettt ta ettt et et ettt e e e eeee e e e s —
(6{0]\Y/] =

V COME pianificheremo le azioni per implementare il progetto?

V COME agiremo, in quale ordine?

V COME giustitheremo la necessita di cambiare (ad altri studenti, presidi, insegnanti,

altre persone ...)?

V COME otterremo i materiali necessari?

V COME otterremo i fondi necessari?

Y PSP

Buona fortuna

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb

)




Appendice N 4.
FOGL I

O DC2PROGETTO

1.Informazioni di base sul progettdeam distudenti del progetto

Nome della scuola

Argomento del progetto

Squadra di studenti

Nome e Cognome

Firma dello Studente

Insegnante consigliere

Nome e Cognome

CANYI RStfQAY3

Domande a cui gli studenti
stanno cercando risposte nel
progetto

2. Principali obiettivi del progetto e fasi di attuazione

Obiettivi | cosa impareranno glstudenti? Quali abilita svilupperanfoQuali atteggiament
del svilupperann@
progetto
% Azioni Studente responshile Scadenza
o I
o8 g Azione N1 Nome e Cognome dello Datapresunta di inizio e
% = studente responsabile fine
ﬁg RStftQlTA2YyS
Q
% 5 Azione N 2 Nome e Cognome dello Data presunta di inizio e
=N studente responsabile fine
£ E RSttQFT A2yS
S 3
2 05’_ Azione N3 Nome e Cognome dello Data presunta di inizio e
£ studente responsabile fine
8@ RStftQrT A2yS

3. Risorse e persone chgossono aiutare

Azioni Fanti di informazione, materiali, risorse (es.: sitiwéb| Persone che possono
collaborare
Azione N1 Cosa possono utilizzare gli studenti? Chi puo0 aiutare?
Azione N2 Cosa possono utilizzare gli studenti? Chi puo0 aiutare?
Azione N3 Cosa possono utilizzare gli studenti? Chi puo aiutare?
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4. Presentazione dei risultati del progetto

Data di presentazione

Quando presenteremo i risultati del progetto?

Luogo di presentazione

Es: aula, scuola, sito web della scuola, una mogirasso le
autorita locali, ecc.

giovani "

Forme di presentazione

Es: presentazione multimediale, giochi di ruolo, posebreve
RSAONAT A2ySs o0f233% @GARS2X

dei

Membri responsabili del team

Persone responsabili di azioni e presentazioni particolari

dei risultati delprogetto.

e

Fruitori

Es: studenti, genitori, nonni, insegnanti, studenti di un'alt
scuola, autorita locali, ecc.

dei bambi ni
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ArgomeaZhtoaarrator.i succul ent i

Obiettivi della lezione:
1 Gli studenti capiscono cos'é la narrazione (imparare attraverso lo St@fing)
1 Gli studenti percepiscono e valutano fenomeni interessanti nel loro ambiente, li

c
© usano per creare le propriorie
>
o 1 Gli studenti inentano come utilizzare vari oggetti di scena per costruire le proprie
- storie
(@)
1 Gli studenti partecipano alla creazione della cultura
o 1 Gli studenti costruiscono l'atteggiamento di un inventivo e attivo destinatario,
“ creatore di cultura
©®  Metodi e forme di lavoro:
- 1 discussione (con tutto il gruppo e in team)
<
— T film
S 1 storytelling
© . .. . .
- 1 lavoro individuale, di gruppo e di team
Materiale didattico:
o 1 unaserie di foto su un determinato argomento (ad esempio scarpe)
©
1 Portali selezionati con immagini, foto artistiche
()
= 1 Fogli di carta A4
_ﬁ; 9 Evidenziatori
- 1 Grandi fogli di carta (per poster), nastro adesivo o plastilina per fissare
; 1 Computer con accesso a Internetopttore o lavagna interattiva, sistema audio
c (per guardare il film)
[
o Durata delle lezioni: 4 ore di lezione.

Il corso delle attivita:

RISVEGLIAMO LA NOSTRA CREATIVITA FANCIULLESCA
1. Faseiniziale
wConsegnee agli studenti i fogli di céa A4 (uno perciascuno). Chiederkro di
tornare ai giornidella loro prima infanzia e edare il neologismo di parole piu
divertente o piu strano con il quale hanno chiamato oggetto, un fenomeno,
unapersona, ecc. esistent®ovrebbero scrivere la parola sul fragl

1 Ogni studente arriva al centro della stanza, mostra e legge la sua parola, e gli altri
indovinano cosa significa. L'autore della parola puo, in caso di difficolta, indicare
una soluzione (es. Quale area della vita o0 quale attivita la parola riguseda, che
significa puo essere visto ecc.) Pedovinare le persone possono porre domande
ausiliarie (ad es. cosa? E un'azione? E possibile vedere? ecc.). Dopo ogni
presentazione, parla un momento su quali percorsi di immaginazione hanno
contribuito allacreazione di una parola.
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wRiassumerdesercizio con una delle citazioni sull'immaginazione, ad esempio:

V L'immaginazione dei bambini non conosce confini e, mentre il tempo passa— Si
ossifica nelle menti degli adulti Joanna Kupniewska

V L'immaginazioe senza conoscenza puo creare cose Hedl€onoscenza senza
immaginazione cose semplicemente perfette. A. Einstein

V Non c'é niente di meglio che immaginare un altro mondo, quando vogliamo
dimenticare quanta sofferenza e causata da quello in cui vivi@uosi ho
LISyald2 Ay jdStftQAradlryidSe b2y YA &
immaginare altri mondi, finalmente iniziamo a cambiare quekbmberto Eco

©

e

bamM™Mini
<
N

Fase di implementazione:

TUTTO E UNA STORBREIAMO LE NOSTRE STORIE

1 Divideregli studenti in squadre: si puo fare usanéttografie, tagliatecome un

puzzle, di luoghi o oggettiopere di creativita umana.

1 Spiegae il compito:
Ogni squadra ricevera una serie di fotografie. Il compito &€ organizpadea storia: le
foto devonoessere trattate come un'illustrazione della trama, dell'ambientazione, ect.
Preparare un poster con le foto (le foto sono state inserite nell'ordine che hai stabllgo)
Sviluppare la storia condividendo i ruoli (chi, come e quando raccontera la storgaf@. N°
necessario utilizzare tutte le foto. E
1 Fornire al team set di foto (Appendice n. 1), fogli di carta grandi, colla. Specmcare
tempo necessario per completare l'attivita (ad esempio 20 minuti).
Ascolta le storie di tutte le squadre
Parla con gli studenti delle loro impressioni da questo eserfibime erano le nostre
storie? Cosa hanno in comune? Cosa era diverso? Quali stili hanno adottato gli
storyteller? Quali emozioni e sentimenti hanno suscitato le storie in noi? punto in
ognuro di essi? Cosa abbiamo imparato da questo esercizio? Cosa abbiamo cap|t>a da
guesto esercizio? ecc.)

e dei

i on

|e2017 &

1
T

TUTTO E UNA STORBTORYTELLING NEL MONDO
1 Raccona agli studenti lo StoryTelling Puoi usare
- un film (o parti del flmMaurice Tardielsu se stesse raccontare storie
- altre informazioni inserite nel sito web di "Brama GrodzKaatrNN",
- il testo di Joanna Szczecire storie comuni d'Europsulla rivista elettronica
EDUNEWS.BL
- post dal blog VOGLIAMO INSEGNARE
- Ispirazioni di Blanka Bobryal blog LABIB.PLc'e anche uno stimento per
creare il tuo librd”.

Creat

a

supportare

% Puoi trovare il film su Access:
15 Novembre2016.

" Puoi trovare il film su Access:
15 Novembre2016..

8 Confronta

% Confront&x

10 Confronta

Come
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http://teatrnn.pl/leksykon/node/4230/opowiadanie_historii_na_%C5%9Bwiecie
http://teatrnn.pl/leksykon/node/4230/opowiadanie_historii_na_%C5%9Bwiecie
http://www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/2341-wspolne-opowiesci-europy
http://lubimyuczyc.blogspot.com/2016/03/storytelling-opowiadanie-historii.html
https://storybird.com/

Fase di sintesi:
STIAMO CERCANDO ISPIRAZIONE PER LE NOSTRE STORIE
Suggerire agli studenti di crearesingolarmente o in coppia il proprio libro, che
combinera testo emmagine.

c

®© Gli autori possono scattare le proprie fotografimmagini o utilizzare le immagini
- disponibili su Interne{FLICR, GETTYIMAGESWorld Press Photd).
— Ricordare loro che cos'e la legge sul copyright, incoraggiare l'uso digmiaisponibili
= in virtu dellelicenze gratuite.

o

©
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11 Confronta
12 Confronta
13 Confronta
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https://www.flickr.com/
http://www.gettyimages.com/
http://www.worldpressphoto.org/
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Scenario N3 e
C°‘, Contratto di dasseCreativa creato insieme a ... g
oche selvatiche ®

£

ArgomentCont KalfaosedaCiCva cr
a ... oche selvatiche

Obiettivi della lezione:

reativitm|e20ﬂ7ﬁl nnovazione

9 Gli studenti comprendono le regole e glastard invigore nella classgfuppo

9 Gli studenti percepiscono e valutano il comportamento dei loro coetanei e dei loro
pari influenzando il clima favorevole all'apprendimento collettivo, allo sviluppo delfe
persone e alla costruzione della fiducia e del rispetwpeci N

9 GIi studenti creano idee per modifiche creative di regole andard esistenti nella
classefgruppo

9 Gli studenti sviluppano la loro creativita nel processo di risoluzione dei problemi
Metodi e forma di lavoro

91 discussione(con tutto il gruppo e inpiccoli grupp), incluso- puzzle (metodo dei
gruppi di esperti)

supportare

9 registrazioniaudio

q fare musica

Come

9 lavoro individuale, di squadra e collettivo
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Materiale didattico:
1 Una serie di foto raffiguranti uccelli e registrazioni con i suoni degli ucdellj €
portali selezionati, ad e$.

Fogli di carta A4

marcatori

Grandi fogli di carta (per poster), nastdesivo oplastilina

Computer con accesso a Internet, proiettore o lavagna interattiva, sistema audio
Carte per dividere gktudenti in gruppi (foto di uccelli o carte con i nomi delle
specie di oche selvatiche)

Appendici per lavori in gruppi di espeffiogli di lavoro per gruppi-b)

= =4 =4 =4 =4

Durata delle lezioni: 4 ore di lezione.
Il corso delle attivita:

RISVEGLIAMO LANOSTRACREAL ¢! Q
1. Fase iniziale
Compito 1.Disegna la seguente forma alla lavagna

Dare ad ogni studente un foglio di carta A4 e spiejglatempito: € la vista dall'altemostra
un lago e un'oca canadese seduti sull'acqua nel mezzo. Disegna la stessa immagine sui tug
fogli. Attenzione! Fallo con un solo trattadi penna, saza toglierla dal foglio

Assicurarsche gli studenti siano stati in grado di completare I'operazione. Se necessario,
mostrare la soluzione creativa:

1)

t AS3IFNBE fQl.y3azft2 RSt F23fA

9NJ aYdzab

)
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http://ptaki.info/wroclaw.php
http://www.glosyptakow.pl/
http://www.kezk.bio.univ.gda.pl/cw_ornit/mp3.htm
http://www.swietokrzyskipn.org.pl/galeria/glosyptakow/
http://www.bird-watching.pl/
http://www.bird-watching.pl/
http://slowniklowiecki.pl/

2)
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Disegna un punto appena sopra l'apice del triangolo piegato
(1), quindi, senza togliere la penna dal foglio, "disegna" ung
linea sull'angolo piegatd2). Disegna ulteriormente come
mostrano le frecce- aprendo l'angolo del foglio quando ©
necessario nella sua posizione originale (3).

bambi ni

O]

Compito 2.Le piante acquatiche sono un alimento eccellente per i cigni e molte altre
speciedi uccelli acquatici. A loro piace anche una piccola lenticchia d'acqua (Lemna
minor), che cresce sulla superficie dell'acqua. Ora un indovinello: la leiatidiacqua z
cresce sulla superficie dello stagno. Ogni giorno, la sua area diventa due volte piu grande.

Se la lenticchia d'acqua coprira lintero stagno in 48 giorni, quanti giorni occorrera per

coprire la meta dello stagno? >

o

Compito 3.Se5 ornitologi in5 minuti richiamano5 oche selvatiche, quanto tempo -
impiegheanno 100 ornitologi per richiamark00 uccelli?* -

5

Compito 4.Ricanosciamo le voci degli uccelljioca- da un portale sulla Naturaconle voci %
di uccelli selezionati della famiglia degli anseriformi, (ad esempio: cigno reale, cigno o
selvatico, oca, oca delle nevi, oca canadese, oca selvatica, oca bianca, ecc. Dopo ogni
presentazione audio viene mostrata una foto dell'uccello, & anche possibéeattarne -;
informazioni interessanti su di esso). —
P

()

Fase di attuazione 5

COSA POSSIAMMPARARE DALLE OCHE SELVAIJCREARE USONTRATTO DI
CLASSE CREATIVA

a

. . . . . . . . . Q. .
1 Chiedi agli studenti: che cosa hanno in comune gli uccelli nei puzzle e nei compiti?
9 Dividi glistudenti in 5 squadre puoi farlo usando le fotografie di alcune specie df
uccelli tagliati come un puzzle (es. Oca, oca delle nevi, oca canadese, -oca

selvatica, oca bianca) o carte con i nomi di queste specie . o
1 Spiega il compito: i

Ogni squadra ricevera uioglio di lavoro sul quale e possibile trovare informaziont’
interessanti sul comportamento e le abitudini delle oche selvatiche e delle attivita

da eseguire. N prima fase dell'esercizio appartieni ad team di esperti, che ¢
o
O

" Risposta.: 5 min. La fonte; come sopra. 5
CoFAYlFYTAlLG2 RFEf tNRPINFYYF 9NI A
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nella fase successiva condieranno le enoscenze e i risultati dielvoro con i
membri di altre squadre. Lasciate che ciascumqwepariper il ruolo, partecipando
attivamente alla discussione ed a svolgere il compito.

1 Forniscifogli di lavoro appropriati a tutti gli studenti negruppi di espHi

(Appendici 15). Specificail tempo necessario per completare l'attivita (ad
esempio 20 minuti).

h{! th{{L!'ah Lat!w!w9 5!/[[9 h/1® {9[x!¢L/19
wDividere gli studenti irgruppi "misti" con un esperto dgruppi precedenti (oca di
fagioli + oca delle nevi + oca selvatica + oca canadese + oca bianca).
wOgni membro dei gruppi appena formati condivide con altri membri (entro
un massimo di 5 minuti), cosa ha appreso nella precedente fase di lavoro
(l'osservazione di Tom J. Watson delle oche selvatiche) e quali sono i risultati dei
compiti (compresa la sezione in versi del contratto, che gli studertioso sui loro
fogli di lavoro).
wdi ultimi 5 minuti di lavoro in gruppi misti sono dedicatoadcambo - ponendo
ulteriori domande e discussioni sulle impressioni relative ad es. lavoro comune o
informazioni particolarmente interessanti per gli studenti.

CONTRATTO SCRITTO O CANTATO?

1 Gli studenti ritornano aidro gruppi originali di esperti.

1 Spiegae l'ultimo compito: componi o trova una melodjger il tuo contratto di
classe/gruppo in rimaSviluppa una clip di gruppo, in cui presenterai ad altri
gruppi la tua opera creativa verbale e musicatdi 20 minuti per completare
I'attivita.

1 I grugipresentano le loro "clif.

Fase di sintesi

/ h{! .. Ltah Lat!w!¢h S5ATR® h/ 19 9 [ Q] bh

wShow students the "lessons” that Tom J. Watson formulated for his company on the
basis of conclusions from the observations:

N | ConclusionR I f f Q2 aa SN T A2y S|a[ ST A 2TgrSE Wadkshir

1.| Ognuno degli uccelli nella formazione V sta| Le persone che vannceha stessa
agitando le ali e crea cosi una corrente crescg direzione e hanno il sensdella
per l'uccello che vola dietro di esso. Grazie a quel comunita raggiungono I'obiettivc
la formazionea V & molte volte piu forte di un piu velocemente e piu facilment
singolo uccello. Um stormoche vola in formaziong perché si supportano a vicenda.
a'V guadagna fino al 71% della distanza di croc
rispetto alla situazione in cui ogni uccello vola

solo!
2.| A volte siccede che una delle oche lasta Se siamo almeno intelligenti
formazione. Si sente allora una forte resistenzg come un'oca, resteremo in
vento, che al piu presto risale alla formazione { formazioneaV con quelli che
15 Basato su:
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http://slideplayer.pl/slide/803668/
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davanti.

si stanno dirigendo dove noi
siamo diretti

e approfitteremo del loro
aiuto.

La posizione del leader cheola alla testa dellg
formazione a V € esaustiva: questa oca affronts
piu grande resistenza aerea. Quando l'oca princiy
e stanca, si svolge sul retro della formazione e
nuova si sposta in avanti.

Vale la pena svolgere compiti
difficili a turno
condividendo leadership ¢
responsabilitaLe
persone, come le oche,
dipendono

['uno ddl'altro.

Oche che volano sul della formazior
favoriscono cosi gli uccelliche volano
davantiper mantenere il ritmo.

Dobbiamo assicurarci
nostre urla dalleultime file siano

che

incoraggiamento e no

qualcos'altro.

A volte succede che un'oca si ammali,

e ferita o colpita. In moltiasciano la formazione pe
aiutarla Stanno insieme finché 'oca non € in grg
di volare di nuovo. Poi si uniscono a un‘al
formazione o aggiungono il loro stesso stormo

Se siamo intelligenti almen
guanto le oche, ci sosterrem
anche [l'un [laltro, sia ne
momenti difficili, sia quando ¢
sentiamo piu forti.

Chiedi ai tuoi studenti, sotto la tua direzione, di confrontare le "lezioni", c

hanno formulato nel loro contratto in rima con le lezioni di Tom J. Watson.

V Riassumi la lezione, chiedendo agli studenti di partecipare alla discussi

incentrata sulle sagenti domande:

<K<K <LKKL

ecc.

Cosa abbiamo capito attraverso esercizi eseguiti durante le lezioni?
Cosa e stato piu importante per noi in queste lezioni?

Cosa c'e di piu intessante per noi in queste lezi@ii piu rivelabre?
Quali talenti abbiamo scoperto in noessi? Nei nostri compagni di classe?;

1 Infine, incoraggia gli studetn a fare - da soli 0 in coppiapiccoli gruppi- attivita

creative per la lezionesuccessiva, ad esemp

V Cosa possiamo imparare da ...? Trova un fatto interessante su un animale
selezionato, chepud far si che noi, esseri umarimpariamo qualcosa di

importante.

io:

V Che cos'é questo suono? Prepararegistrazioni sonore (ad esanimali,
macchine, ecc.} Organizzare un quiz dtlasse per il titolo diOrecchio di

ClasséGruppo.

V Preparare esercizi di matematicdisica basati sui fenomeni che si verificano

in natura.

V Usare portali web o libri per preparare e presentae quesiti/attivita sul

pensiero creativo.
V etc.

CoFAYIFYTALFG2 RI

t N2I N YYI

9 NI a

ni e dei gi ov a

bambi

dei

5| nnovazione

—

>

)
S
)
©

—
@©
4+
S
o
o
o
>
%2

o
S
o

@)

82017

e

)




giovani "

dei

dei bambi ni e

| 6l nnovazjaive

e

-
>
-
@©
o
S
o
S
&
s
S
o
o
>
(7]
o
S
o)
O

-

Appendice N 1.

Attivita per il gruppo 1(OCA GRANAIO)LA

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e CH&Md{nternational Business
Machine$ - oggi una delle piu grandi aziende di computer nel mond@ presentato le
conclusioni delle osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha fayndulat
lezioni "che ha usato nella gestione della sua azie@igesta € la prima conclusione dalle
osservazioni:

Ognuno degli uccelli nella formazionea V sta agitando le ali e crea cosi una corrente
crescente per l'uccello che vola dietro di esso. Grazéequesto, la formazioneaV € molte
volte piu forte di un singolo uccello. Uno stormoche vola in formazionea V guadagna
fino al 71% della distanza di crociera rispetto alla situazione in cui ogni uccello vola da
solo!

2. Parla al gruppo swosa possiara imparare dalle oche. Scrivi una conclusione a partire
dalla discussione
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX XXX XXX XXXXXXX

3. Pensa se questa "lezione" foss@nplementata nella vita quotidana dela tua
classefruppo. Parlarne, dare esempi

4. Crea una regola in rim#2-4 righe), che costituira uno dei primg del tuo contratto di
classefruppo.

///////////////////////////////////////
///////////////////////////////////////
///////////////////////////////////////

eeeeeeeeeeeececeeeeeeeeeceeceeceeeeeeeeeeeeecece

Appendice N 2.
Compito per il grupp®. (OCA DELLE NEVI

1. Nel ventesimo secold;om J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato di-IBdgi

una delle piu grandi aziende di computer nel mondba presentato le conclusioni delle
osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " lezioni "che ha usato
nella gestione della sua aziendQuesta € la prima conclusione tratta dalle osservazioni:

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb
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4. Crea una regola

@©
>
o

La posizione del leader che vola alla testa della formazione a V é esaustiva: questa
(@)

oca affronta la piu grande resistenza aerea. Quando l'oca principale e stanca, Si

svolge sul retro della formazione e una nuova si sposta in avanti

2. Parla al gruppo di cio che possiamo imparare dadlehe. Scrivi una conclusione

3.

D

della discussione.

D

D
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Pensa se questa
classe/gruppoParlane, fornisci esempi.
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classegruppo.
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Appendice n. 3.
Compito per il gruppo 3. (OCA CANADESE).

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato do¢igM
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una delle piu grandi aziende di computer nel mondba presentato le conclusioni delle o
osservazioni sulla formazione a Mldeoche volanti e ha formulato 5 " lezioni "che ha usatq,
nella gestione della sua azienda. Questa € la prima conclusione tratta dalle osservazioni ©
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La posizione del leader che vola alla testa della formazione a V € esaustiva: questa oca
affronta la piu grande resistenza aerea. Quando l'oca principale e stanca, si svolge sul
retro della formazione e una nuova si sposta in avanti.

2. Parla al gruppo di cido che possiamo imparare dalle oche. Scrivi una conclusione
della discussione.

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XX XXX

3.Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tua
classe/grupm. Parlane, fornisci esempi

4. Crea una regola in rima {2 righe), che costituira unalei principi del contratto di
classe/gruppo.

eéédéécéécéceéeéeecececeeceeceeecececeeceeeceeeeecece

Appendice n. 4.
Compito per il gruppo 40CA SELVATICA

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato -do¢igM
una delle piu grandi aziende di computer nel mondba presentato le conclusioni delle
osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " l1ézienha usato
nella gestione della sua aziend@uesta € la prima conclusione tratta dalle osservazioni:

Le oche che volano dietro la formazione starnazzano, fornendo cosi agli uccelli che
volano davanti la chiave per mantenere il ritmo.
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2. Parla al gruppo di cio che possiamo imparare dalle oche. Scrivi una conclusione della
. . (@)
discussione.

()
eeééeceeéécecéceeceeceéeeceéeceéeéeececééececeéeecccetd -~
()
eeééeeeéécecéceececéeéceececéeceeéeeceéececéeececced
eeééeeeéécecéceeceeceéceececéeceéeéeececeécececéeéeeccté f
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3. Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tuas
O

classe/gruppo. Parlane, fornisci esempi

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX%XX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX)gXX
X

4. Crea una regola in rima {2 righe), che costituira uno dei principi del contratto di
classe/gruppo.
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Compito per il gruppo 5(OCA DALLAESTA BIANGA

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato do¢fgiv
una delle piu grandi aziende di computer nel mondba presentato le conclusioni delle
osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " l1éelenha usato
nella gestione della sua aziendauesta € la prima conclusione tratta dalle osservazioni:

Creati vit’

a

A volte capita che un'oca si ammali, sia ferita o colpita. Poi molti altri lasciano la
formazione per aiutarlo. Stanno insieme finché I'oca non é inrgdo di volare di nuovo.
Poi si uniscono a un'altra formazione o raggiungono il loro stesso stormo

ortare

2. Parla al gruppo di cio che possiamo imparare dalle oche. Scrivi una conclusione detlla
discussione. -
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX%X X

XXXXXXXXXXXXXXXXXKXXXXXKXXXXAXXXXXXXXXXXX XXX XXX

S
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX&XX
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3. Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tua
clase/gruppo. Parlane, fornisci esempi.

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

4. Crea una regola in rima {2 righe), che costituira uno dei principi del contratto di
classe/gruppo.

ceeeeeceeceeeceeceeeceeeceeeceeeeceeceeeeceeeceeeeeeceeeeececce
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Scuola Speale Agios Spyridonas Special Schebtlarnaa (Cipro
Scenario N4

gi ov a

dei

Ar g o miarCteativita attraverso la cucina per gli studenti

con Bisogni Educativi Speciali

Obiettivi della lezione:

1 Comprendere che la cultura € parte del nostro patrimonio e che viene praticaqga

bam

()
©

attraverso varie attivita culinarie comla produzione di gelatina d'uva (palouze) ec

diversi tipi di Sucuk o soutzoukos (rotolo di mosto d'uva) specialmente duran_tfe

l'autunno quando l'uva viene raccolta.

1 Creare ideattinenti alla cultura nel proprio paesattraverso la cucina

Eseguire un'attiita culturale che é stata fatta fin dai tempi dei loro antenati.

1 Utilizzare tutti i sensattraverso la cottura, comprendere diversi sapori e aromi
(acqua di rose, vaniglia, masticha, cannella) che possono essere utilizzati
preparare diversi tipi dgdatina d'uva o soutzoukos. Approfittaidi una lezione di

=a

. . N . . . ()
apprendimento tattile chee estremamente utile in quanto insegna loro ad essere

indipendenti

1 Creare una relazione posiéivira studenti e cibo. Divertirsi con il cibo crbaone
abitudini alimenari per tutta la vita

1 Imparare e praticare leabilita di cucina di base per miglioramdtre discipline
tradizionali come lettura, matematica, nutrizione, arte, storia.

1 Rafforzae le capacita motorie toccando e mescolarmgloingredient.

1 Accrescere l'autostima degli studentientre socializzano cucinandmn gli altri e
lavorando come una squadra

f Consentire agli studenti con difficolta di lettura di utilizzare guide visive, come schede

illustrate con ingredienti e istruzioni.

Metodi e forme di lavoro:

Discussione (con tutto il gruppo e in team)
Metodo di test visivo con foto
Presentazion®lultimediale

Lavoro individuale e collettivo

= =4 =4 4

Materiale didattico:
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iPad per scattare foto

Computer con accesso a internet, lavagna interattiva

Ausilivisivi: calendario delle immagini con schede pittoriche

Camera di economia domestica con materiali da cucina (ciotola, grande calderone,
stufa a gas, spatola, tazza di misurazione, filo, supporto per appendere i soutzoukos).
{1 Prodotti alimentari: succad'uva, farina, terreno "asproi”, aromi come acqua di rose,
vaniglia, masticha, cannella

= =4 =4 A

Discutere della creativitd e spiegare cosa significa. Molto spesso durante la ¢cdéura
persone provano diverse ricette mescolando e abbinando idee. Gli articolvetnanno
realizzati sonoun risultato di creativita. La gelatina d'uva (o come si chiama a Cipro
"palouzes") e il soutzoukos sono quasi le stesse cose fatte in modo leggermente diverso.
Possiamo usare la nostra creativifgr cambiare le cose apportando sari leggermente
diversi ogni volta. La gelatina d'uva o il soutzoukos possono essere preparati con diversi
gusti.

Durata delle lezioni: 4 ore di lezione.
Praticare le nostre abilita culinarie

1. Fase iniziale: Appendici. 1.

Discutere con gli studenti le attivita culturali che vengono svolte soprattutto durante le
vacanze speciali. Chiedi loro quali attivita fanno a casa con i loro genitori. Spiega che ['attivita
culturale che faranno riguarda le uve raccolte durante i megiranali.

Secondh fase Appendicé\. 2.

Unisciti agli studenti in coppie o gruppi. Spiega la prima fase dell'esercizio, mirata ad
aumentare la creativita durante le abilita culinarie culturali. Gli studenti guardano gli oggetti
necessari per preparare ¢ibo desiderato e poi si girano. Devono quindi ricordare tutti gli
articoli richiesti e dirli I'un I'altro (5 minuti).

Dopo un minuto spiega la seconda fase dell'esercizio. Agli studenti vengono mostrate le
immagini della lezione di cucina nell'ordine cgto. L'insegnante chiede agli studenti "Puoi
etichettare il cibo". Gli studenti etichettano gli alimenti necessari per cucinare.

Gli studenti etichettano gli utensili da cucina necessari per cucinare In parole semplici,
I'insegnante spiega ogni passagguindi sposta le carte e le inserisce nell'ordine corretto
chiedendo agli studenti di mettere le loro carte contemporaneamente in ordine. Infine, per
verificare la comprensione, l'insegnante nasconde le sue carte e chiede agli studenti di
mettere le loo carte in modo indipendente nell'ordine corretto. (10 minuti)

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb

)




~

@©
>
o

Utilizzando il modello delle immagini, gli studentspiegano o dimostrano ogni passo l'un-
(@)
l'altro guadagnando rinforzo e costruendo l'autostima. Mettono le foto in ordine.

Fase finale, immmentazione della Cucina realéAppendice n 3. g

Durante l'attivita di cucina l'insegnante prepara la ricetta mettendo gli ingredienti sul tavolo.
L'insegnante presenta quindi gli utensili e gli studenti li etichettano.

ni

Di volta in volta, aiutare ghtudenti a mescolare, versare e immergere secondo necessita

-
£
©
O

Appendice N1
Commenti degli Studenti sulla @ina tradizionale del loro Paese g
Le mie considerazioni 2
o
Commento Cosa non capis&@ | Cosa ho imparat@ EIen_ca_ altri' o
esempi di cucina
tradizionale 2
<
1. Latradizione sociales una —
parte della nostra cultura. ‘,S
Durante gli eventi sociali la S
tradizione e la cultura )
vengono tramandate di
generazione in generaziong .
2. >
La musica una -
manifestazione della cultur z
umana. La musica ha o
sempre accompagnato le o
persone al lavoro, al gioco, ©
al riposo e durante le feste. —
Si riferisce alle canzoni
tradizionali che vengono q:
cantat durante la ©
produzione di cibi. -
3. Preparazione dell'areger Z
attivita culturali legate alla o
cucina. Utilizzando una >
stufa a gas tradizionale @
durante la cottura
@
=
o
@)
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La cucina una parte
essenziale della nostra vita
Puod essere percepita comeg
un'opera d'arte importante
per la nostradentita
culturale
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AppendiceN. 2

Come fare | ¢
P
~ o < N . A ©
t SaulNs f Qdzgl LISN
()
=
-
£
(]
O
Prendere il mosto e metterlan un
grande calderone pescaldarlo. o
©
(<H)
c
o
N
Aggiungere il terriccioe mescolee. :
Continua a scaldare e rimuovere o
. . .. c
sporcomentre viene in superficie. -
o
N~
-
o
(o]
@
Aggiungere l'aroma déterato e la .
farina e mescolare -
(]
()
O
(]
()
Mescolare bene .
o
o
o
>
(2]
()
£
o
O

o




Versare nei contenitori.

La gelatina d'uva € pronta da mangiar

Passare le mandorle o le noci sul fi
lasciando un cappio in cima.
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Continua amescolare il composto ¢
inizia adimmergere le mandorle o g
noci nella gelatina d'uva

Ripeti immergendo il filo di mandorle
nocinella gelatina d'uva.

Appendereil filo di mandorleo nociin
modo che si asciughino

Lasciare asciugare per b ore.

RFf t NRPINIYYl 9NI a
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AppendiceN. 3

PROM

UOVERE LA CREATIVITA DEGLI STUDENTI MEDIANTE LA CUCINA

Stai per svolgere un compito durante il quale l'osservazione eréativita saranno

sicuramente utili.

s

Z Utilizzerai il tuo IPad per scattare foto della procedura in cui cucini gelatina d'uva e
=  soutzoukos. Approfitta delle conoscenze acquisite durante l'incontro di oggi su come
- cucinarein modotradizionale.

©

. Come lavoreai?

- 1. Ogni squadra fara il proprio sapore di gelatina d'uva e soutzoukos.

. 2. Ogni squadra concordera insieme chi cucinera e chi fara le foto.

i 3. Hai 1 ora per l'intera procedura di cottura e poi 5 ore per lasciarlo asciugare. Ricorda
- I'ordine in cui hai inserito le foto nell'esercizio precedente.

o 4. Scarica le foto su un computer e usale nella tua presentazione multimediale o video.
Z Aggiungi un breveommento ad ogni foto per chiarire cosa ti € piaciuto e cosa non ti

% e piaciuto e perché. Per questa fase avrai bisogno di 30 minuti.

o 5. Presenta la tua presentazione multimediale agli altri partecipanti.

S 6. In futuro, puoi mostrare gli effetti del tuo lavorolla classe, alle altre classi, ai

- genitori e agli insegnanti.

; 7. 1l tuo lavoro/presentazione sara la base per la discussione su come puoi creare

- diversi tipi di soutzoukos o gelatina d'uva usando i diversi sapori e aRadrda di

. avere un permesso prima dotografare le persone

z Ricetta / 2 YS LINB LI NI NB ofisbutzddisd F GAY Il RQ! ¢
g Ingredienti Utensili da cucina

2 Uva DN} YRS GAy2 LISNI LISAGLH
£

;& Asproi Grande calderone

o

§ Farina Mestolo per mescolare
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Mandorle o noci Sufa per cuocere —
(@)

Filo Bastone per appenderesbutzoukos ©
©

Aroma diproprio gusto(acqua di rose, vanigliapse water masticha, cannella @
. c
Procedimento: —
O

£

La gelatina d'uva e il soutzoukssno dolci tradizionali ciprioti che troviamo particolarmentes
O

nei villaggi dove si trovano le uve bianche.

e

- - - . - 1 - . U
Una volta racceé le uve, iniziamo la procedimenfzer preparare la gelatina d'uva e poi il

soutzoukos.

one

. . . . N
Le uve bianche vengono poste in un grandmtenitore in modo che possano essereg
calpestate e il loro succo rimossQuesto succo € chiamato "mostoo” o "moustos” come;
viene chiamato a Cipro.

nn

10

o7

Prendi il "mato”, mettilo in un grande calderone e inizia a scaldarlo. Una volta che inizida
bollire immediatamente aggiungi un terreno speciale chiamato "asproi*. Aggiungere l'asproi
lentamente perché una volta che inizia a bollire iniziera a divampare. Posizionando questo
terreno speciale, otteniamo un "nio" piu pulito con uncolore piu scuro. Mentre il

"mosto” bolle, rimuovi continuamente i pez sporchi che arrivano in cintgellamiscela con

Creat.

un cucchiaio grandeUna volta che e sicuro che il tsto" e stato pulito, il fuocoviene

a

spentoe la miscela viene nuovamente lavorataposta in un altrgrande céderone fino a

guando norsi raffredda bene

tare

Sequire le dosi diO chili di "mosto” e 1 chilo di farina eascolare bene. Aggiungi I'aronda

r

tua scelta. La buona miscelazione di questi due elementi dipende dal fatto che il "mosto"gsia
freddo, in modo chesia umido, liscio e faciimente commestibile. Iniziare a scaldare e

. . . < . . . . 0 .,
mescolare bene la miscela fino a quando il "'mosto” e cotto. Mettilo in un piatto e assicurati

che non si attacchi

Come
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Il passo successive e crearesglitzoukos

Sul filo spesso passamandorle 0 noci a seconda ta propria scelta. Da una partkel filo

lasciae un cappio in modo da poter appendere i soutzoukos ad asciugare. rigengei filetti

= con le mandorleoci nella niscela di gelatina d'uva finch& ancora cald e poi appenderli
©
; ad asciugarein un luogo asciutto Ripeterequesta procedura dopo aver fatto la gelatina
-, d'uva lo stesso giorno o il giorno doparrivare fino a 3 immersioni nel "mostdasciarlo
_ per 56 ore fino a quando non si asciu@.puo anche mangiarlo dal primmo.
(]
©
Riassunto
(]
- Chiedi agli studenti di proporre idee per un prossimo progetto. Possono presentare idee
'~ individualmente,oppure possono prima discuterle a coppie e presentafigruppo.
=
g L'insegnante prende nota delle idee degli studenti discutendo con gli studenti le loro idee.
P
o -
Appendice N4
(]
g Valutare la comprensione degli studenti
~. Usa la seguente tabella per descrivere cio che hai imparato gel@ina d'uva e sui
© soutzoukos
>
o
<
[
©

e

-
>
-
©
o
S
o
S
©
e
e}
o
o
>
2]
o
S
o}
o
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COSA SERVE PER FARLO? QUALI INGREDIENTI SONO NECESSARI PER FARLO

8888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888888888888888888

CHI LO FA?
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
DOVE REALIZZATO?
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
QUANDO E REALIZZATO (in quale momento dell'anno)?
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
88888888888888888888888888888888888838
8888888888888888888888888888888888888
88888888888888888888888888888888888838
COME E FATTO
88888888888888888888888888888888888838
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8888888888888888888888888888888888888

8888888888888888888888888888888888883

8888888888888888888888888888888888888

giovani "

8888888888888888888888888888888888888

COME PUOI ESSERE CREATIVO QUANDO FAI LA GELATINA D'UVA O IL SHOUS
8888888888888888888888888888888888888

8888888888888888888888888888888888888

dei

e

bambi ni

AppendiceN. 5: FOGLIO DI PROGETTO

dei

8888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888888888888888888

1. Informazioni di base sul progettq team di studenti delprogetto

Nome della Scuola

Argomento del progetto

TeamStudenti Nome e Cognome

Firma degli studenti

| 6l nnovazija®ive

e

Insegnante Consigliere Nome e Cognome del docente | Firma del docente

Domande a cui gli studen
stanno cercando rispost
nel progetto

2. Principali obiettivi del progetto e fasi di attuazione

Progetto | atteggiamenti sviluppara

nno?

Obiettivi di| Cosa impareranno glitigdenti? Quali abilita svlupperannd Quali

Azioni

Studenti
responsabili

tempo
per il completamento

Limite di

-
>
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Azione N1 Nome dello Data prevista
studente di inizio e fine
responsabile
dell'azione.

Azione N 2 Nome dello Data prevista
studente di inizio e fine
responsabile
dell'azione.

Azione N. 3 Nome dello Data prevista
studente diinizio e fine
responsabile
dell'azione.

3. Risorse e persone che possono aiutare

Azione | Fonti di informazione, materiali, risorse (ad esempio § Persone che possoni
Web) aiutare
Azione | In che modcsara utile? Chi puo esser
N1 RQI Adzi 2 K
Azione | In che modcsara utile? Chi puo essere
N2 RQI Adzi2K
Azione | In che modcsara utile? Chi puo esser
N3 RQI Adzi 2 K

4. Presentare i Risultati del Progetto

Data di presentazione

Quando presenteremo i risultati del progetto

Luogo di presentazione

Per esempio. aula, scuola, sito web della scuola,

in una mostra presso le autorita locali, ecc.

Formedi presentazione

Per esempio. presentazione multimediale, giochi

ruolo, poster e breve descrizione, blog, video

Membro Responsabile del Team

Persone reponsabili di azioni specifiche della

presentazione dei risultati del progetto.
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Citazioni

1.Per imparare soutzoukose la gelatim R Q dz@ |

2. Per trovare ricette visivevww.visualrecipes.com

3.Per trovare Programmigratuiti di lezioni di Cucina

4. per trovare il curriculum delle lezioni di Cucina

Washington State Department of Health cooking class curriculum:

ScenarioN 5

ArgomeatGreati vit adinsegharerlaav e r
diversita.
Obiettivi della lezione

1 Promuovere l'auteespressione dello studente.

1 Costruirel'autostima dello studente

1 Migliorare la creativita degli studenti.

1 Incoraggiare la cooperazione tra gli studenti e sviluppare la capacita di lavorare da
soli e con gli altri, sia in coppia che con l'intero gruppo.

1 Usare il Teatr@ome una strategia di appndimento attiva perinsegnare la diversita.

1 Migliorare le abilita sociali e recitative.

1 Preparare gli studenti a partecipare a uno spettacolo teatrale.

1 Migliorare le capacita comunicative

Metodi e forme di lavoro:
1 Discussione (lavorandocdasse intera e in piccoli gruppi)
i Presentazione iPower Point
1 Lavoro di gruppdavoro in collaborazione

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb
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http://www.cypriotandproud.com/2013/09/19/soutzoukkos-almonds-dipped-in-sweet-grape-jelly/
http://www.cypriotandproud.com/2013/09/19/soutzoukkos-almonds-dipped-in-sweet-grape-jelly/
http://www.kids-cooking-activities.com/
http://www.kids-cooking-activities.com/kids-cooking-lessons.html
http://www.kids-cooking-activities.com/kids-cooking-lessons.html
https://www.teachervision.com/foods
http://www.doh.wa.gov/portals/1/Documents/Pubs/345-NonDOH-LetsCookClassCurriculum.pdf
http://www.doh.wa.gov/portals/1/Documents/Pubs/345-NonDOH-LetsCookClassCurriculum.pdf
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1 Presentazione multisensoriale del gioco teatrale
1 Story telling

dei

Materiale didattico:

e

Lavagna interattiva

Cestino con arance

Computer con accessoigternet

Presentazione in Power Point

Sistema audio per guardare video

Film su You Tube

Libro di racconti "La terra di persone diverse" di Nicolas Andrikopoulos
Costumi per la rappresentazione teatrale

bambi ni

dei

= =4 =4 4 -5 5 2 -

Durata: Un trimestre

PROCEDURA DIDATTICA

1. Faseiniziale:

e20l76l nnovazi one

1 Presentazione dellattivita
L'insegnante spiega al gruppo che ci sono diversi saluti, secondo varie culture. Ad ese_r_npio
uno dei saluti potrebbe essere la stretta di mano. Quindi, tutti camminano per la stanza,
mescolandsi e stringendo la mano a tutti quelli che incontrano. Si muovono in giro
salutando l'un l'altro pronunciando i loro nomi ("Ciao, il mio nome e tetendo un -
contatto visivo diretto accompagnato dalla stretta di mano. Con un seghialgegnante e
chiede bro di cambiae il modo di salutare. Questo viemgetuto di nuovo, perché ancora G:
una volta tutti si mescolano e si salutano "Ciao, il mio nome € ..." accompagnato da un altro
modo di salutare (ad esempio, tenere la lingua, abbracciarsi, ecc.) ©

1 Attivita di riscaldamento ©

a. a/ 2y 3 Sdli btidBnE éamminano in giro per la classe, ascoltando la musica. Nén
appena la musica si interrompe, gli studenti devono prendere una posizione fisica
secondo le istruzioni dell'insegnante (ad esempio in piedi su una gamdna, sulla Z
testa, gomito sul ginocchio, ecc.). i

b. Lavorare in coppiatutti entrano acoppie tenendosi per mano e camminano insieme»
in classe, ascoltando musica. Dopo alcuni minuti, lI'insegnante richiama i nomi di parti
del corpo. Quindi tutti si fermano epartner di ciascuna coppia toccano la parte deg
corpo che linsegnante ha chiamato (ad esempio, da dito a piedi, ginocchio> a

ginocchio, tallone a tallone, gomito a gomito, testa a testa, ecc.). Su un segn(é)lle,
CoFAYlFYTAlLG2 RFEf tNRPINFYYF 9NI A
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rilasciano e girano di nuovo intorno alla dasQuesta attivita puo essere ripetuta in
gruppi di tre e quatto studenti alla volta

2. Fase di implementazione:

9 Gli studenti si siedono in un semicerchio attorno alla lavagna interattiva che mostra
un'immagine di un‘arancia (Appendice n. 1). Quitidsegnante chiede o di fare il
brainstorming per ladomanda "Che cosa e lamancia?" Gli studenti esprimonie
parole per descrivere un'arancia e linsegnante scrive le parole sulla lavagna
interattiva (ad esempio, rotonda, arancione, dolce, ecc.).

1 Poi gli studenti sono divisi in gruppi di cinque e chiedono a ciascun gruppo di
scegliere un‘arancia dal cesto che si trova sul pavimento nel mezzo. Viene quindi
richiesto ai gruppi sono di creare una storia sulla loro arancia in dieci minuti.

giovani "

dei

e

1 Successivamente, gli studenti si siedono di nuovo in semicerchio e ciascun gruppo
presnta al resto del gruppo la proprstoria.

bambi ni

1 Il docente rimette le arance nel cesto e ciascun gruppo dieamoscere la propria
aranciatra le altre. Di solito accade che ogni gruppo non abbia problemi a identificare
le proprie arance, poiché le arance non sono pit esemplari generidginuiaidug
conspecifichecaratteristiche.

( )

dei

L'insegnante riassume questa attivita ponendo doma@lgpendice n. 2)

1 Gli studenti guardano un ctmmetraggio sulla diversita e la sua accettazione

( )

| 6l nnovazija®ive
=

 IntrodurrS 3f A & ( dzR Sliyfeiisiké (ad feserip® NdOACES di diversita
comprende l'accettazione e il rispett8ignifica capire che ogmdividuo & unicoed
e necessarioiconoscere laifferenze individualiQuestepossono essere insiente
differenzedi razza, etnia, sesso, eta, capaditiche e credenze religiose).

e

( ):

. Fase della Narrazione:
Gli studenti si siedono in un semicerchio. L'inseghante presenta sulla lavagna
interattiva la storia "Il paese con gente sta' usando una presentazione in
PowerPoint(Appendice n. 3)La presentazione include immagini e audiovisivi in
modo da motivare gli studenti.

w

-
>
-
@©
o
S
o
S
&
s
S
o
o
>
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http://arrow.dit.ie/cgi/viewcontent.cgi?article=1014&context=aaconmusbk
https://www.youtube.com/watch?v=IaW8e9uNDsM
http://gladstone.uoregon.edu/~asuomca/diversityinit/definition.html
http://eid-ag-spyridonas-lar.schools.ac.cy/data/uploads/theatriko-ergastiri/story-telling-the-country-w-strange-people.pdf
http://eid-ag-spyridonas-lar.schools.ac.cy/data/uploads/theatriko-ergastiri/story-telling-the-country-w-strange-people.pdf

~

gi ov a

Durante la pesentazione, l'insegnante usa gesti e mimikwltre, l'insegnante fa
uso della linguahe si adatta al livello cogivo degli studenti. Brla fluentemente,
usando un tono vocale chiaro e le sue espressioni cambiano spontaneamente per

adattarsi agli stati d'animo della storia. ©

( 0

)- _

c

-

. Spettacolo teatrale: i
o]

In questa fase finale gli studenti partecipano a uno spettacolo teatraievi®we loro
chiesto di inerpretare un ruolo. In questo modo possono facilmente entrare nella,
storia, occupandosi di questioni riguardanti la diversita e l'accettazione. -

(¢)]
Una volta presentata la storia, gli studenti si siedono in cerchio e discutono con il lero
insegnante suipersonagi principali della rappresentazion@Appendice n. 4) °
Durante la discussne, i ruolivengono distribuiti agli studenti in base alle Iorog
preferenze, eta, talenti e abilita. Non appena i ruoli vengono distribuiti, vengono
forniti costumi e oggettidi scena agli studenti in modo da dare piu profondita aE
ruolo. -

10

N~
Successivamente, l'insegnante svolge il ruolo del narratore. Agli studenti vi%e

chiestodi agire secondo la narrazione. =

Sono previste varie prove in modo che gli studenti siano pronti mpootarsi .
correttamente nella rappresentazione teate, rivolta agli studenti delle scuole i
primarie nel distretto di Larnag@ppendice n. 5) -
()
o
©
()
.
5
o
o
>
(2]
()
£
o
O
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http://zvavanhuchopper.blogspot.com.cy/2010/10/story-telling-method-of-teaching-in.html
http://zvavanhuchopper.blogspot.com.cy/2010/10/story-telling-method-of-teaching-in.html
https://www.youtube.com/watch?v=z96mFJrFh1A&t=99s

AppendiceN. 1
. BRAINSTORMING
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AppendiceN. 2
Esempi di Domande

CHE COSA?

- Cosa ti ha fatto riconoscere la tua arancia?
- Quali aspetti possono rendere unico un essere umano?
- Cosaende unici gli esseri umani?

- Quali cambiamenti dovrebbero essere apportati nella societa per accettare la

diversita?
- Qual e la procedura per effettuare il cambiamento?

CHI?
- Chi puo essere considerato diverdaThe modo?
- Chi puo aiutarci ad operaredambiamento?

- Chi puo essere una parte del cambiamento?

COME?
- Come agiremo? Qual & l'ordine corretto per le nostre azioni?
- Come giustificheremo la necessita del cambiamento?
- Come realizzeremo il procesdocambiamento?

CoFAYLFYTAFG2 RFEf tNRBINIYYI 9NIa

gi ov a

ni e dei

bambi

dei

[e201l7 61 nnovazi one

|l a Creativit’

supportare

Come

o




giovani "

dei

dei bambi ni e

| 6l nnovazija®ive

e

-
>
-
@©
o
S
o
S
&
s
S
o
o
>
(7]
o
S
o)
O

-

AppendiceN. 3
Il paese della gentstrana

(Riassunto della storia)
C'era una volta una "terra bianca" dove viveva "gente bianca" e dove viveva un uomo
buono e gentile di nome "Porfirios". Porfiri@sa rosso e fu chiamato PorfirioBorfirios
viveva felicemente con i suoi amici bianchi e la sua vita era méosag pacifica.

Un giorno arrivd umuovo sovrano che odiava persone diverse e quindi Porfirios fu
costretto a lasciare la sua terra e tutto cio che amava. Si trovo di fronteli prnoblemi, un
problemadopo l'altro. Dopo una lunga avventura si € ritrovato in "Redstan” dove tutti erano
rossi come lui. Qui tutti gli erano ostitipn perché fosse diverso, ma perché era un estraneo.
Anche in questa terra noera voluto. Chiamaronaddirittura la polizia per arrestarlo. Fu
messo in prigione con molte altre persone di colore diverse provenienti da altre terre.

Un giorno vennedeciso di inviare tutte le persone di colore diverso abie Iterre.
Una volta arrivato nelldterra biancd, Porfirios decise di dipingersi di bianco in modo che
non fosse diverso da tutili altri. Ma inizio a piovere e la vernicelavata via. Ora tutti lo
riconobbero e si allontanaronda lui. Comincio a correre via per nascondersi in modo che
non potesseessere visto. Aliprovviso vide il governante delléerra bianca" impegnato in
loschiaffari con un criminale. Comincio a lotéacon lui e riusci a smascherarsovrano che
fu poi arrestato e messo in prigionBorfirios fu dichiaato eroe e nominat salvatore della
"Terra Bianca".

AppendiceN. 4
PERSONAGGI PRINCIPALI

DELLA RAPPRESENTAZIONE THATRAL
Porfirios (uomo rosso)
Uomini Bianchi
Sindaco di Terra Bianca
Capitano
Uomini Rossi
Uomini di diversi colori
Poliziotti
Criminali

=4 =4 4 4 45 48 2 -
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AppendiceN.5
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Immagini della Rappresentazione Teatrale

e

Terra Bianca
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nnovazione

Il Viaggio alla ricercai una
vita migliore

Rimpatrio di tutti gli uomini
di diverso colore

o
o
o
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Scenario N 6

Secondo Guilford1950), "il pensiero creativo si verifica quando un risolutore di problemi

inventa o scopre una nuova soluzione per un problema". Secondo M&§@5)(1'intuizione

e il processo del passaggial non sapere come risolvere un problema a sapere come

risolvere un problema. "Il pensiero creativo e lintuizione vengono generati quando alle
persone vengono dati problemi non di routine a cui devono trovare soluzioni. | problemi di
routine non generano il pensiero creativo perché le persone sanno come risdlvestiltati

dello studio di Guildford (1950) mostrano che gli studenti devono imparare una serie di
strategie generali per migliorare i problemi creativi. Imparare a risolvere un tipo di problema

raramente supporta la risoluzione di altri tipi di problemi

In questo progetto, abbiamo dato agli studenti nuovi problemi rilevanti per la loro vita
guotidiana e li abbiamo incaricati di trovare soluzioni. Secondo D@2EA5) sorge un
problema quandaina persona ha un "obiettivo specifico ma non seneaaggiungerlo”La
personaé consapevole del problema e cerca di risolverlo. L'individuo deve essere disposto
ad affrontare la situazione. Questo € molto importante in campo educativo perché i
problemi che vengono dati agli studenti dovrebbero esserellgake gli studenti accettano
volentieri e sono motivatia risolvere. Inoltre, cid non significa che gli studenti che
comprendono il problema saranno disposti a risolverlo. Gli studenti devono anche avere i
mezzi per risolvere i problemi. Pertanto, giudenti devono avere i mezzi e la motivazione
per risolvere un problema. Gli studenti devono usare la loro creativita per pensare a una
soluzione al problema. Agli studenti di questo progetto e stato chiesto di contribuire a
rendere la loro citta un posteigliore in cui viverell loro obiettivo era risolvere i problemi

nella loro cittd con soluzioni specifiche.

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb
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ArgomentoLarnaca, IINOSTRAta. Miglioriamo la NOSTRA
Cittad Larnacan modo creativo

(M)
©

e

Primo incontro

Obiettivi della lezione:

1. Glistudenti apprenderanno della loro citta.

2. Gli studenti fotogragéranno cio che vogliono e cio che non gli piace della loro citta

in modo creativo.

3. Gli studenti collaborerannoon studenti di un‘altra scuola e saranno integrati con loro.
4.Glia G dzRSy 0 A awir blfagesfoz RSE  Q

5. Prenderanno l'iniziativa per ffia transazioni irdenaro.

6. Tutti insieme gl studenti della scuola generale gli studenti della scuola spemale
migliorerannoper il futurola citta in cui vivranno.

bambi ni

dei

Materiale didattico:
1. Telefoni cellularpersonali per scattare foto

2. Mappa della citta
3. Fotocamera
4. Piccola somma di denaro

20761 nnovazi one
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Procedura di insegnamento:
1. Gli studenti di entrambe le scuole si incontrano in un luogo centrale della citta (Cthlesg
San Lazzaro). o
2. Gli studenti fanno un grande cerchio in modo che possano essere inseriti in 5 gruppicEIi 8
studenti in ciascun gruppo. L'insegnante chiedautti gli studenti natidurante determinati
mesi dell'anno di raggrupparsi insieme. Ad esempidj gli studenti che sono nati dal 1 ° —
gennaio al 31 marzo fanno un gruppo

supportare
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3. Ogni gruppo ha un iegnante che li guida nell'attivita e li porta un'area specifica della
citta. L'insegnante tiene la mappa dell'area che dovranno esplorare. Agli studenti viene
richiesto di scattare creativamente foto di ieidi/aree/oggetti che vedono e che amano o
che a loro norpiacciono. Ad esempio, un grupposiudenti fotografa un nuovo edificiche

e stato rinnovato e cheiaceloro. Allo stesso tapo, scoprono ed esploraremtichi mestieri

0 occupazioni che esistevano nella nostra cittd ma non sono piu praticati.

ovani
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4. Gli studenti devono tornare al punto di partenza in un'ora. Durante questo periodo
(@)
devono anche trovare un posto adatto al loro gruppo per godersi la cittaddifo. Come

o
bere un café in una caffetteria, o vedergbdersi uno specifico punto panoramico. o

©
A questo punto possono usare le loro abilita di transazione monetaria per comprare

gualcosa. Anche la loro integrazionencitri studenti e evidenziata sjuesto punto.
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5. Alritorno al punto di patenza, ogni studente deve esprimewa sentimento (una parola) ’g
(o]
per descrivere l'intero evento. =
e A_;‘i‘f,'t's'tz'a-..‘ "_'
>
P
()
o
(]
()
s
5
o
o
>
6] QAYO2y (NP adz00Saaid2 & adld2 LISNI 23yA’ &
breve video della citta. o
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Secondo incontro:

Obiettivi della lezione:

1. Qi studenti presenterannd Qdzy 2 O iffodd cealtivb iivid@ di cio che hanno
fotografato.

§ 2. Gli studenti della scuola speciale lavoreranno insieme e saranno integrati con gli
> studenti della scuola generale.

° 3. Gli studenti propongono in modo creativo furioni per migliorare lecitta e in

= particolare i siti visitati.

» Materiale didattico:

=  1.Foto

o 2. Computer

~ 3.Proiettore e lavagna bianca

< 4.Programmi PowerPoint e Movie Maker

o 5.Grande foglio di cartone Al

i 6. Matite colorate/pennarelli

< 7.Matite/gomme

—  8.Scatola con materiale teatrale e costumi per giochi di ruolo

-

o Procedura di insegnamento:

= 1. Gli studenti sono incaricati di utilizzare le foto, i documenti, i sentimenti e I'esperienza
% acquisiti da questa attivita pgsrodurre un video in modo che possano esprimere cio che
- hanno vissuto in modo creativo. Ogni gruppo presenta il progideo al resto degli studenti.

> In questo modo tutti hanno imparato cid che gli afjruppi hanno vissuto e appreso
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2. Gli studenti sono separati dai gruppi neuali erano nel primo incontro per preparare —
(@)

un'‘attivita di gioco di ruolo. In gesta attivita uno studente finge di essere unn8aco
mentre gli altri studenti rappreentano cid che hanno preparato.

—— 4 i ‘;]F_.’p-"

Agli studenti viene dett che hanno 45 minuti per preparare un incontro di 5 minuti con
Sindaco, dove devono selezionare il proprio modo creatiwxg di ruolo, fare un poster, o

(M)
©

dei bambi ni e
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i

0

un cartellong per un incontro di 5 minuti con il Sindaco. L'obiettivo € convincerlo a trovare
modi per migliorare la nostra citta. Un gruppo di studecttie amano il Parkour chiede alc
Sindaco di costruirgin parco Parkour in modo che possano avere un‘area organizzata per

trascorrere liloro tempo libero. Secondé/ikipediag "Parkour € una disciplindi allenamento

+—

che utilizza il movimento sviluppato da un corso di addestramento militare a ostacoli".
L'obiettivo € quello di spostarsi da un luogo all'altro in modo complesso senza mezzi di

assistenza nel modo piu rapido ed efficierfarkour é creatiw perchési tratta di mescolare
corsa, arrampicata, dondolamentocapriola rotazione, movimento quadrupede per

spostarsi da un luogo all'altro.

poster
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4. In modo realistico gli studenti avranno effivamente un incontro con iSindaco e i
Consilieri Municipali della citta per presentare le loro opinioni. Viene detto di essere
creativi e di pensaral modo pitmodo convincente per presentare al Sindaco come;
migliorare la citta ge

e

Riferimenti:

T

i ni

O

1 Dow, G.T., & Mayer, R. E. (2004). Teaching Students to solve insight probl%ns:
evidence for domain specificity in creativity training. Creativity Research Journal. Vol.
16, No4, 383102. B

f WA njN *. 5TBearyi ¢f Problem Solving (2015). Social and Behavioral Sciences 1;74 ,
27982805

1 Guilford, J.P. (1950). Creativity. American Psychologist, 543414 2
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Scuola TecnicaLimassolCipro ¢ Dipartimento di Arti Applicate
Progettazionedi Interni.

Scenario N7
ArgomentoPr ogett o ddinterni di

Scopo del progetto: l'interazione delle culture attraverso la funzione di
progettazione

A causa della diversita di culture che coesistono in molte classi nella nostra scuola, gli
studenti sono invitati a sperimentare i diversi elementi della cultura nello spazio che le
persone utilizzano attraveso le loro scelte per laprogettazione di una zona di vita
guotidiana.

Gli studenti hano gia acquisitée conoscenze richieste per la gestione della scala del design
nei disegni e sono molto appassiongtiS f f Q dxiekzi tachologici darfeAAutoCAD e il

design tecnico con vari materiali e media come matita, acquerello, penna, collage, tecniche
di ombreggiatura, materiali di prestazione tecnica e tecniche di presentazione prospettica
tridimensionale.

Durata del progeto: 20 moduli di insegnamento (45 ciascuno)

Obiettivi della lezionelo studente dovrebbe

1 incontrare e conoscere la diversita delle abitudini culturali dei suoi compagni di classe

9 sviluppare l'interaziondra pari

1 avere l'opportunita di trovare modi pgprogettare l'internocon la combinazione di
diversi approcci culturali

1 consigliare bozze di layout di una zona giorno

91 applicare proposte di progettazione di interper ridimensionare il piano usando
colori e sfumature

Metodi didattici e forme dilavoro:
1 discussione
ricerca
brainstorming
presentazione multimedialapprendimento collaborativo
presentazione multimediale

=A =4 4 A
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Strumenti e materiali didattici:
fotocamera digitale
computer e stampante

=a

guaderno degli schizzi
carta da lucido
scheda di montaggio

= =4 =4 4 -4 45 2 -9

forbici, colla

Fasi del corso:

Fase 1: Questionario

campioni di tessuto, campioni di carta da parati
matite da disegno, matite colorate, penne nere

strumentidi progettazione (righella scalatriangoli, bussola ecc.)

gi ov a

dei

bambi ni e

dei

Gli studenti didiverse nazionalita sono\dsi in gruppi di due e completanoguestionario
relativo alla altura, alle abitudini di vitaalle scelte cultural ed alla crescita dello spazio
abitativo interno. Le domande cheriguardano potrebbero essete seguenti:

- Cosa ti piacparticolarmente fare nel salotto delklaa cas&

- Quali immagini ti piace avere quando ti rilassi nello spazio del tuo salotto?

- Che cosa distingue un salotto in una casa nel tuogaspetto al paese dove vivi 6ta

- Qualicolori, forme, stoffe che trovin uno spazio abitativo pensi che rappresengglioil

tuo paese d'origine?

- Definisciodori, immagini e suoni che ti ricordano il tuo paese di origine
Le loro rispste e attivitd vengono condivisgeconfrontate attraverso la discussione.
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Fase 2: ricerca/brainstorming.

Gli studenti poi si scambiano informazioni attraverso il materiale fotografico dei loro
elementi ispiratori che vengonatilizzati nella propria cultura (attraverdibri, internet ecc.)

E continuano le loroicerche con domande riguardanti:

- Il layaut di base di uno spazio da vivere
- La scelta di materiali, colofprme e tessuti in una zona giorno

- La relazione di tutti gli elementi di cui sopra che determinémetile della proposta di
progetto

Usando il metododel brainstorming ogni coppiaetla classe registra quante piu idee
possibili sui divisi approcci del tema del progetwne discute con il loro insegnante.

Colori: blu chiaro, rosso scuro
argentoe orodettagli e
guarnizioni

Trascorrere del tempo a case
rilassandosi, lavorando,
guardando la TV, ascoltando
musica, facedo amicizia con
snack e bevande

Mobili confortevoli, non
necessariamente in tinta con stili o
colori, luce calda, tanti cust, fiori,
opere artistiche

Esempio di grafici di brainstorming.

Fase 3: visita al sito.

Agli studenti viene dato il piano (scala 1:20) di un soggiorno esistpagto vicino alla loro
area scolastica. Accompagnatiidaro insegnanti gli studenti hanno l'oppgunita di andare
avisitare il sito per avere unaistarealedel soggiorno. Durante la loro visita, fotografano lo
spazio, prendono appunti sulle misurefarmazioni sull'illuminazione dello spazio e sul
modo in cui é collegato ad altre stanze.

e lllll———————

[

/

A

Esempio di piano in scala
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Mentre si trovano sul posto, gli studenti in coppia discutono le loro informazioni e si

scambiano idee attraverso schizzi e disegni rapidi nei loro quaderni di schizzi. Quindi
decidono lo stile decorativo da seguire, in base édlerca che hanno fatto. L'insegnante ©
prefigura la possibilita di combinare i due diversi stili decorativinoper progettare il ©
salotto ed avere quindi un risultato misto per quanto riguarda gli elementi culturali.

e

i ni

Fase 4: creare l'idea. :
Al ritorno ascuola, i team lavorano ancora a coppie, studiando diverse alternative di opzigni
di disposizione dei posti a sedere, a seconda delle attiviea @mno gia deciso che vi si
svolgerannoRispondono a domande del tipo:
- Quale stile decorativo aiutera a poie risalto gli elementi culturali di entrambe le
nostre origini? °
- Quali sono gli elementi di progettalello spaziocomuni e quelli diversiche
compaiono sulle informazioni e come saranno presentati nel layout finale del nosﬁo
salotto?Come possiamo us&?li
- Come daremo enfasi reciproca a entrambe le culture nella nostra proposia
decorativa?
- Come ci sentiamo proponendo questa combinazione?

b

b a

Fase 5: proposta finale.

Gli studenti lavorano insieme su bozze e disegni su cariactdo edorganizzano il layout
del piano terra del soggiorno. Con il consenso dellinsegnante tat@gono la bozza che =

soddisfa gli obiettivi del progetto e lavorano metodicamente e in modo collaborativo per la
proposta e la presentazione finale. La proposta di progettazione fo@aleebbe includere i
seguenti aspetti:

- Render deldyoutdella pianta del pavimentm scala 1:20

- render in sezione trasversale in scala 1:20

- due disegni prospettici a mano libera, che danno il senso e I'atmosfera dell'idea finale

di pazj renderizzata
- scheda campione, campioni di colore
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Esempi di proposte finali e scheda campione di progetto
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Fase 6: presentazione del progetto.

Gli studenti completano il lavoro del progetto pubblicando i loro disegni, schzaingioni

su speciali tavole di presentazione. Ogni coppia decide come presentai@pldapproposta

di progettodi fronte al resto d#a classe. L'insegnante nello stesso tempo presemfai
coppia e alla fia di ogni presentazione consente ad alstudenti di faredomande e
commenti su ogni propda di progetto, incoraggiando una discussione di gruppo. Gli
studenti assegnano voti di valutazione per ciascun progetto, sulla base degli obiettivi forniti
in anticipo.

La seguente tabella viene data agjlidenti all'inizio del progetto e si articola in tutte le fasi

di ricerca e progettazione per dare agli alunni lo spirito creativo e il quadro completo che
derivadai diversi stili decorativi presenti nelle proposte di soggiof@io.consenteil pieno
possesso del progetto, che pugssere completato attraverso informazioni chiare e linee
guida accurate.
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Fasi di /| 2aQs Come si Chi fa cosa? Dove viene | Quando viene

Lavoro raggiunge? realizzato? effettuato?

Stage 1| Questionario Domande sulle Ogni studente In classe, Nelle prime fasi;
diverseabitudini chiede in forma all'aperto a del lavoro. L'idea

culturali della vita scritta cio che scuola, a casa| si basa sul Iegarqﬁ

guotidiana in un ritiene necessario | Ovunque si delle coppie -

salotto per conoscere il sentano liberi | abbastanza  _

proprio partner di esprimersi | presto, dando g

loro I'opportunitas

di interagire

Stage 2| Ricerca Foto e dichiarazioni | Le coppie In classe Subito dopo aver
i ) scritte di elementi raccolgono durante i completato il “

brainstorming . S - . . .

speciali attraverso il | informazioni laboratori guestionarioed o

brainstorming, che | necessarie per aver presentatoz

indicano lo stile del | scopi espressivi le differenze della

paese di origine attraversole coppia z

tipologiedi rituali >

culturali 2

c

Stage 3| Visita del luogo | L'insegnante Gli alunni scattano| Sul sito La visita ha luogo—
accompagna gli foto e realizzano | tenendo quando lecoppie §F

studenti sul sito bozze di soluzioni | presente Sono gia avvicina%

mostrando loro lo | di layout spaziale | lilluminazione | P&"comprendere.it

spazio reale da dello spazio e diverso background

. .. | dell'altro -

creare le dimensioni —

tra gli =

elementi =

relativi o

Stage 4| Creare l'idea Diver® alternative Gli studenti Il lavoro si Le dee diverse ©

prendono forma, confrontano le loro | svolge durante | vengono messe

attraversoschizzi nei | idee e trovano una | la visita sul sito | insieme dopo la ©

guaderni di schizzi modalita condivisa | e quando si visita al sito in base

per progettareil tornaai ai risultati stilistici

salotto laboratori a fondati sulla ricerc;a

scuola -

Stage 5| La proposta Con l'aiuto Entrambi gli studenti | Ai seminaridi | Alla data stabilita Z

finale dell'insegnante le di ciascuna supdra | classe RIff QAYaS

coppie decidono su
una soluzione che
soddisfa glbbiettivi
della lezione

lavorano in
collaborazione

NR&aLISGG2>
del progetto
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Stage 6| Presentazione | Tuttii disegni finaliin | Entrambi gli studenti | Ai seminaridi | Alla data stabilita
del progetto scala sono montagu | di ciascuna squadra | classe RFffQAYy&aS
una sgciale tavola lavorano in NA & LJSinizipo 2
collaborazione del progetto
c
m -
> Scenario N8
® ArgomentoLa realizzazione di uno stdvgard
f; Scopodel progetto: l'interazione degli studenti nel creare una storia suéfign
(]
— Agli studenti viene chiesto di fornire soluzioni su un problema di progettazione basato su
f proposte di interni. Stanno peincontrare il loro cliente e fare una ricerca sul suo profilo
o  per presentare una soluzione di design per le sue richieste sulla progettazione del suo
i spazio. Per raggiungere questo obiettivo gli studenti devono lavorare su una serie di punti
o  suun sequellee li porti dall'inizio alla fine attraverso la realizzazione di una storia.
Gli studenti hanno gia acquisito la necessaria conoscenza di tutti gli aspetti delle tecniche
o di disegno e rendering e sono molto interessati all'utilizzo di vari strumenti teayti
“  come i programmi AutoCAD e Sketch upono anche abituati duso di materiali come
é’ matita, acquerello, penna, collage, tecniche di ombreggiatura, materiali per le prestazioni
&  tecniche e tecniche di presentazione prospettica tridimensionale.
~
©
>
©  Durata del progetto:16 moduli di insegnamento (45 ciascuno)
<
[
_ Obiettivi della lezionelo studente dovrebbe:
0
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1 nominare e comprendere il significato di uno storyboard

1 acquisire familid@ta con i termini di ricerca in previsione din colloquio

1 suggeriresoluzioni su uno specifico layout interno in base agli scenari dei clienti

91 applicare propote di disegno di progettazione di interim vista prospettica usando
colori e sfumature

Metodologie didattiche e forme di lavoro:
1 discussione

brainstorming

ricerca

apprendimento collaborativo

presentazione multimediale

= =4 4 =4

Strumenti e materiali didattici:
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fotocamera digitale, blocco per appumter intervistare un cliente
computer e stampante

strumentidi progettazione (righello acala, triangoli, bussola ecc.)
guaderno per schizzi

carta da lucido

scheda di montaggio

campioni di tessuto €i carta da parati

matite da disegnpmatite colorate, penne nere

forbici, colla

dei

e
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bambi ni

Fasi del corso:

dei

Fase 1: la sfida: .
Gli studenti sono divisi in coppie e ricevono una busta piena di 10 méagliate <
singolarmente che formano una storia. Le icone costituiscono una favola e sono disegn_céte
da un noto artista cipota il cui lavoro &€ conosciuto a maggior parte dei ddini per oltre -
due decenni. Viene chiesto loro di incollare la sequenza corretta delle immagini per avere
unastoria con un inizio, una parte centradeun finale chiari che abbiano pienamente senso.g
Le storie vengono presentate all'intero gruppo e gli studenti possono rispondere @e
seguenti domande: (tuttée risposte sono scritte alla lavagna sotto form&m@iinstorming) ©

- Di cosa pensi che trattargomento? §

- Come possiamo chiamare il tabelloohe hai appena assemblato? =
- Come si puo realizzare questo cosiddetto stboard?

- Perché pensi sia utile?

Alla fine di questa prima partegli studenti hanno acquisito familiarita con il significaio
story-board e hano preso appunti dal tabellone per avere una guida quando gli viene

chiesto di creargsuccessivamente, i propri stebpard. Le note possono essere trascritte$

nelle mappe mentali come mostrato di seguito: .
O

i vit?’

| a

supportare

Come

CoFAYlIYTAFG2 RFEEf tNRBINIYYLF 9NI a

o




giovani "

dei

dei bambi ni e

| 6l nnovazija®ive

e

-
>
-
©
o
S
o
S
S
s
e}
o
o
>
2]
o
S
o}
o

-

)
=S O
J

Fase 2l'intervista:

Alcuni membri sono invitati a partecipare a questo progetto, dovendo svolgere il ruolo di
cliente per gli studentiPossono dare risposte vere o fglsea hanno in mente di rivelarsi
comepersonaggio che puo facilmente esistere nella vita reale. L'intera squadra della classe e
composta da quindici studenti, quindi, piccoli gruppi di tre studenti devono intervistare ogni
cliente e prendere appunti sulle domande fatte prima, che i aiutecamncostruire la
soluzione finale sulle loro richieste di layout. Ogni studente puo rispondere a quattro
domande e prendere tutti gli appunthe puoper fare una sorta diicerca sui bisogni e sui
gusti dei propri clientiAlcune delle domande che possoessere fatte sono:

-Come descriverestitiio stato personale nella vita?

- Che professione svolgi?

-Quali sono i tuoi bisogni quando sei a casa dopo il lavoro?
- Vivi solo/hai una famiglia/bambini?

- Quante ore al giorno trascorri a casa?

- Incontri spess@li amici a casa?

- Quali sono i tuohobby?

- Quali sono i tuoi dori/argomenti/gusti/ascolti preferitiecc.?

- Quando sei a casa ti piace cucinare/guardare film/leggere/ascoltare musica/esercizio
fisico?

Tutte le rispostedi ogni gruppo vengono trascritte messe a confronto attraverso la
discussione.

Un esempio del riepilogo dell'intervista pud essere annotato su una tabella come la
seguente:
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Nome del Cliente 5
©
Le mie Domande Risposte del Cliente Le mie Considerazioni
Domandal: @
c
Domanda2: -
£
©
o]
Domanda3:
o
©
Domanda4:
(D)
c
(@]
~N
©

Ogni studente ha, a questo punto, uno scenario generale di chi e il suo cliente, il che reﬁlde
possibilel'inizio di tutto losviluppo di uno storyboard deld3ign. Un'introduzione allo scopo z
del progetto € spiegata dal tutor e un esempio della sequenza di base dello storyboard &

Y

mostrato in classeUn'introduzione allo scopo del progetto e spiegata dal tutor e ué

esempio della sequenza di base dello storybaardostrato in classe. %
scenario ricerca di layout presentaziong -
mercato spaziale finale >

©

()

Fase 3: laricerca: O

Dopo aver avuto un'immagine completa di chi e il cliente di ciascun gruggb,
studenti viene dataun'intera giornata pe visitare il mercato della progettaziona d —
interni. Portano con loro lo scenario, leacchine fotografiche e quaderni di schizzi ev
cercano circa-12 elementi di progettazione di interni che ritengmrappresentino il
profilo e lo stile di vita del loro cliente. Possono collaborare a coppie in questa
ricerca, se lo desiderano, ma devormanpletare la propria ricercandividuale entro ©
fine giornata.Possono usare la fotografia digitale dopo aver ottenuto il permesso Gia
ciascun negoziogisegnare e annotare sypad, in modo da tornare allaiunione
successivacon un parere molto chro su a che faranno in seguitoPossono
includere tutto cio che ritengoo necessario per avere una collocazioredo spazio o

del loro cliente, purché ne spieghino il motivo, che verra annotato accanto a ogni
©)
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foto. La ricerca puo essere focalizzata su mobilisués rivestimenti murali e
accessori per la casa che rispecchirgusti del cliente.

Di sequito e riportato un esempio delle immagini dell'articolo che possono combinare
insieme nella loro ricerca:

Di seguito e riportato un esempio delle immagini delitlo che possono combinare
insieme nella loro ricerca:

T . 9.:&:@3

Il passo successivo e che gli studenti stampino e presentino le foto nel loro album da disegno
come parte della loro ricerca e prendano appunti cordeve, perchéogni oggetto verra

usato nello spazio. Fanno rapidi bozzetti delle proposte per essere convincenti quando

richiesto. Hanno una presentazione ad interim sui risultati della ricerca e consultano il loro

tutor su come continuare in seguito. La sessione inedia € composta da alcune domande

a cui deve rispondere ogni studente, come le seguenti:

- Latuaricerca é abbastanza soddisfacente da costruirti una storia per il tuo cliente?

- Pensi di avere abbastanza materiale per coprire tutti gli aspettilajgut degli
interni del'appartamento in base alle esigze e ai gusti del tuo cliente?

- Crea alcune bozzdelle tue idee imminenti per mostraral cliente che sei nel
percorsodi progettazione corretta.

- Il tuo lavoro ad interimsara presentato durante la presemiane finde come base
per le tue riflessione le tue idee creative

Fase 3: visita il sito:

Gli studenti vengono quindi portati a visitare un appartamento esistente posto vicino alla
loro area scolastica. Gli viene anche dato il piamcs¢ala 1:50Accompagnati daloro
insegnanti, gli studenti hanno l'opportunita di raggiungere il sito per averevigiane reale
dello spazio abitabile che andranno a costruimme spazio vitale per i loro clienBurante

la loro visita, fotografano lo spazio, pmono appunti sulle misure, informazioni
sull'illuminazione dello spazio e sul modo in cui le stanze sono collegate tra loro.

Mentre si trovanosul postq gli studenti si dividono inoppie discutono le loraformazioni
e si scambianalee attraverso schizzi veloci e disegni nei loro quaderni di schizzi
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Stage 4: the layout

Al ritorno a scuola, gli studenti hanno ora tempo individuale per lavorare sull@rigro
proposte. Hanno @ finestre temporaliper lavorare su disegni prospettici definitivi, creare;
I'immagine che supportanattraverso schizzi, rendeschede campione e note su fotografie®
del sito e fotografie di materiali di mercato. Usano il tempo indicato per finire con un layout
che puo essear proposto al proprio clientel disegni prospettici possono seesre simili al
seguente esempio:

Mentre lavorano, il tutor ha il
tempo di discutere individualmente
con ciascuno studente del proprio
processo creativo e fare
osservazioni su come evitare ernor -
e rendere il progetto piu veritiero
possibile. Qando lintera idea € <=
concretizzata, ogni studente utilizza_f
il tempo per preparare il proprio .
story-board, combinando tutte le ;
informazioni raccolte nell'ordine <
corretto in modo da creare una -
storia sul defgn. Possono utilizzare '°
le schede di montaggio per la base§
dello storyboard e allegare tutto
cio che hanno raccolto (il brainstorming, l'intervista, lo scemde foto scattate le foto del
sito, gli schizzi, le schede di campamento e i disegni finglcome per daresensocompiuto
a tutto il lavoro.

bambin

le

Creativit?’

Fase 5: presentazione finale:
Alla scadenzdel tempo assegnato a questo progettoene impostato un gruppo di esperti _
e ogni studente ha l'opportunita di presentare la propria proposta al resto degli studenti-e
dei tutor. Hanno 15 minuti ciascuno per spiegare il loro percorso progettuale attraversosle
fasi del lavoro, le riflessiomier ogni fase e il loro scopo nebddsfare le esigenze dei loro _
clienti. Dopo aver complato la descrizione, rimangono a disposizione per le domande e i
commenti della Commissione e mostrano il loro progetto. Come propfistde, i loro o
disegni prospettici dovrebbero assomigliare al campi@he segue ed essere accompagna@
dal resto delle informazioni di progetto. S

n
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| punteggi sono assegnati da:
- il tutor

. - il cliente
§ - dli studenti
> e la media dei punteggi
o . . .
- costituisce la valutazione del
= progetto.
— | pannelli finiti degli story
ﬁ board vengono quindi appes
N tutto il gruppo ha tempo e

facile accesso per vedere |l
- processo creativo dei loro
. colleghi.
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Centro Ricreativa; Midberg Reykjavik(lslandg -
Scenario N9 >
©
Argomento Are e creativita ¢
=
-
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Aumentare la creativitasperimentando e imparando l'arte in diverse forme.
(]
Obiettivi della lezione o
- Gli studenti studianaliversi artisti che usano stili e forme differenti f
- Gli studenti hannd'opportunita di farearte personaleattraverso diversi media e S
sperimentare l'arte da creativiti attraverso il lavoro di diversi artisti o
- Gli studenti partecipano a gite sul campo e sperimentano l'arte nella propria area. :
- Gli studenti usano affinare il loro pensiero creativo attraverso la critica costruttiva
Metodi e forme di lavoro: o
- discussioni di classe e di gruppo i
O

-  Presentazioni
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Gite sul campqratleikur
Lavoro individuale
Lavoro di squadra
Pittura

Scultura

Materiale didattico:

Fogli di carta di misura standager discussioni e presentazioni di gruppo

Carta adatta per la pitturaa seconda del supporto, puo essere guache o acrilici
Pennelli

Colla per collage

Contenitori per acqua

Argilla perscultura

Proiettore per la presentazione

Dispense

Mappa dell'area della gita

Macchina fotografica

Durata dellelezioni: 5 ore di lezione.

Il corso delle lezioni e attivita.

1. Lezione uno; Presentazione deglitisti:

Conosciamalue artisti diversi, una breve biografia, informazioni e immagini del loro
lavoro. Prova a scegliedue artisti di epoche diverse e/cheusano forme d'arte o
stili diversi. In questo caso ci riferiamo a pittori o artisti multimediali. Dividere gli
studenti in gruppi di 46 a seconda delle dimensioni della classe.

fare una presentazione d# artisti e mostrare le loro ope d'arte - dispeng
facoltative.

Dare agli studenti 15 minuti per discutedegli artisti e cosa pensano delle loro opere
d'arte? Sono strane? Sono divertenti? E arte o Ro@sono essere anche artisti

Gli studenti annotano unpresentazione die loro scopertesu una magetta.

Artista 1- Mir6:

Il nome completo dell'artista Miro era Joan Mir6 i Ferra e veniva dalla Spagna. Nato
a Barcellonal 20 Aprile 1893 e morto il 25 dicembre 1983. Fu pittore, scultore e
ceramista. A Barcellona puoi trovare un museo dedicato allauaro. Il suo stile é
per lo piu considerato surrealista, ma §se ci sono anche le rappresentazidella
sua govinezza e il suo orgoglicatalano. Mir6 ha studiato arte alla scuola d'arte
Cercle Artistic de Sant Lluc e nel 1918 ha tenuto la sua pniosé&ra d'arte che non é
stata un successalal momento chele sue opere erano molto moderne per

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb

)




~

a

oV

guell'epoca. Si trasferi a Parigi per essere piu vicino alla comunita artistica e in quel
periodo sviluppo uno stile diversdlel 1924Mir6 si uni adun gruppo be chiamé#o -
"gruppo surrealista”. La sua arte di quell'epoca & spesso chiamatdafel sogno"

di MirG, ma era ben lontana dall'essere tradiziondiel 1928 Mir6 gbinse The Dutch ©
Interiors, operaconsiderata la fine dei @2 N&A R S.iMir6teta 3@sst@con Pilar o
Jurcosa Iglesias e insieme ebbenoa figlia.

Miro é stato uno degli artisti pi famosi del 20 ° secolo. La sua ahte avuto un <
impatto enorme sul mondo dell'arte e soprattutto per coloro che hanno adottato lg
stile surreale'® -
o]
o
©
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c
o
N
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Artista 2- Andy Warhol: ©
Andy Warhol fuun artista americano nato il 6 agosto 1928 e morto il 22bfein 'g
1987. Era unartista principalmente noto per la sua arte chiamaégop art 7\3[

riferimento alla cultura dellgpubblicitae della celebrita; le sue opemrano molto
popolari negi anni '60 Ha usato molti tipi di media nella sua arte come disegno,
pittura, stampa, segrafia, scultura, film e musica. Il suo studio era un noto ritrove
per celebrita, drammaturghi e drag queen di Hollywood, per citarne alcuni. Warhol
gestiva ancheuna rock band, fondduna rivista ed era l'autore di libri. E anche|,
conosciuto come un omosasale che ha vissuto apertamente come tale e shé
accreditato coniando lI'espressione "15 minuti di fama".

L'Andy Warhol Museum si trova nella sua citta natalési®irgh, in Pennsylvania
possie@ una vasta collezione permanentella sua arte ed d piu grande museo
negli Stati Uniti dedicato a un singolo artista. -
Warhol ha iniziato a esporre le sue opere negli anni '50 a New York, la sua prffma
mostra sulla West Coast € stata a LA nel 1962 e ha segnato il suo debuttddplla -
arté¢ b

O

suppo

16
17

Come
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https://is.wikipedia.org/wiki/Joan_Mir%C3%B3
https://en.wikipedia.org/wiki/Andy_Warhol
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Quando si introduce lartista selezionare almeno-1B) immayini del lavoro
dell'artista damostrare la classe. Seleziorda biografa in base all'eta degli studenti.
Questa bigrafia e realizzatger i bambini di ® anni.ldee di domande per gli
studenti dopo le presentazioni:

Che cosa vedi?

Che cosa sta succedendo in questa opera d'arte?

Hai qualche idea su confiartista ha realizzato questo?

Come descriveresti quest'opera d'artg@alcuno che non I'ha mai vita

S e o

Come vorresti intitolare questo pezzo?

. Lezione due; Sperimentarartista dentro di noi.

Miro e I'argomento di oggi.

Ogni gruppo che stavavorando insieme forniscena breve presentazione delle
scoperte su Miro e il suo lavoro.

Proiettarediapositive con l'opera d'arte, ricordando come appare l'arte di Miro.
Gli studenti creano la propria opera d'arte "Miro", individualmente.

Esempio di opere d'arte degli studenti, ispirate a Mir6.

. Lezione tre; Sperimentare l'artista dentro di noi.

Andy Warhol & il nostro argomento oggi

Ogni gruppo fornisce undreve presentazione seall riflessionie sulle scoperte
effettuate su Andy Warhol.

Proiettarediapositive cond opered'arte, ricordando come appare il lavoro di Andy
Warhol.

Se potessi aggiungere qualcosa a questo disegno, cosa vorresti aggiungere?
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| gruppi &vorano insieme creando collage/pittuigpirdi all'opera di Warhol. =
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4. Lezione quattro; Gita sul territoriovivere I'arte nel nostro ambiente ©

Gita sul territorionel tuo quartiere adzyai®a di tua scelta dove ci sono opere d'arte eo
sculture in aree aperte, piazze e cosli ¥asicurarsthe il viaggio non sia troppo -
lungo e che drte nella zona sia arte di proprsaelta. =
In questa lezione ci occuperemo di una presentazione sulle sculture. Consegnare éd
ogni studenteuna mappa in cui possono vedere la posizione delle sculture. Devona
discutere il modo migliore (il pit breve) per arrivare al punto 1, 2, ecc. E alla fine <
tornare a scuola. —
Con ogni scultura/opera d'arte costruitea breve lezione sull'artista e far scattare —
agli studenti delle foto (sée fotocamere sonalzy” Q 2 LJio faRlofodisegnae cio

o
che vedono e sperimenya2z Ay | di@&@te.t Q2 LIS NI c
o
Mappa di Breidholt con 4 sculture di tre artisti diversi o
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Scultura # 1Ferningur 1di Hallsteinn Sigurdsson.
HallsteinnSigurdsson nato nel 1945 & uno scultore islandese e
Ci SON0 humerose sue opere in giro per la citta. Ha cominciato
usando argilla e fatto sculture con il cemento

ma le sueoperesuccessivaonoper lo piu di ferro e alluminio.
Hallsteinusaforme astatte e lavora spesso

con linee geometriche.

In questo lavoro si pud notarehe I'artistasta utilizzando tre
"scatole"di diversa lughezza e larghezza.

La scultura sorge su una grande piattaforma che sembra

una parte dda ultura

Scultura n. 2Mynd di Sigurdur Gudmundsson

Sigurdur Guomundssané uno degli artisti piu prestigiosi
della sua generazione. Nato nel 1942 shadiato nelo
Icelandic Art College e poi ha continuato a studiare in Oland
dove haconseguito ldaurea in arte Lavora e vive tr&ina

e Olanda. Le susculture si possontrovare negli spazi aperti di®s
Scandinavia e Europa centrale. o
Quando gli & statehiesto dove ha avuto l'idea di questa scultdra
la risposta éstata:"Non c'e dea detro la scultura non provo

a lavorare con idee ".

Scultura # 3Fykur yfir heedidi Asmundur Sveinsson

Questa scultura &ipica della forma sempliceon cuiAsmundur
Cercava diavorare negli anni trentd.dettagli sono cancellati ne
scultura fino &punto in cuinon ci siaimasto abbastanzper
consegnare imessaggio d& scultura allo spettatore.
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Scultura # 4M6dir min i kvi kvdi Asmundur Sveinsson

La scultura e basata su un racconto popolare islandese @germ

che era rimasta incinta e ha allontanato il suo neonato,
abbandonandolo.

In seguitovoleva partecipared una festa organizzata

per le persone della zorraa non avevaestiti da indossare
percheera una semplice serva.

Stava chiedendo la carita quandenti qualcuno sussurrare:

aas$ANI YNY N 1 ONS (1 ON=
kvidd( ekki pvi, pvf;

€g skal lja pér duluna mina

F$ RIyal NX IS RIEyal Noa

TraduzioneMadre mia non preoccupartti prestero i miei vestiti da indossare per ballare.

Rimase talmente scioccata dm, che perdettda testa per sempre.

nnovazione

Asmundur Sveinssoq nato nel 1893 e morto nel 1982 all'eta di 89 anHa iniziato la sua
carrieraall'eta di 22 anni, ha studiato in Danimarca e poi si € trasferito in Svezia e da%i
Parigi, in Francia. Asmunduruno dei pionieri delle sculture artistiche in Islanda. Dop&
essersi trasferito in Islanda, costredifici dove visse e lavarQuesti edifici sono oggi musei. .

Asmundur & stato ispirato dai raccoetimiti islandesi e dalle forme deltatura. 8

5. Lezionecinque. Usare la gita per sviluppare kscultura.

Df A addzRSYdA NA3Idzt NRFy2 S

creare le proprie sculture.

f 2 NP pefpeovage® N

Usae un'argilla ascelta tenendo in considerazione l'eta e le abilita degli studenti.

Dipingi le sculture quando sono asciutte se lo desideri

18 http://listasafnreykjavikur. is/sitedéfault/files/fraedsla/namsefni_utilistaverk i_breidholti.pdf
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http://safneign.listasafnreykjavikur.is/sites/default/files/lsr_collection/0/a/8/lsr_photo_watermark_1404842769_cc15c813dd985f0c478007ab9eab0596.JPG
http://listasafnreykjavikur.is/sites/default/files/fraedsla/namsefni_utilistaverk_i_breidholti.pdf

Scenario N10

ArgomentoCulturaand creativita

studenti e si intraprende unaooperazione dei@nitori con ibambini,la cultura ele classi. |
progetti dovrebbero essere adattadi seconda dell'eta degli studenti con sulavora Questi
progetti e idee son pensati per bambini di-8 anni.
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b Utilizzare misure creative per conoscere la nostra cultura e gli altri.
> | paesi di tutto il mondo stanno diventando piu multiculturalutizzare progetti creativi &
o . . . . . . .
= un modo divertente e interessante per conoscere i nostri retroterra culturgueli degli
= altri fuori e nelle classi dei bambini. Allo stesso tengpaccresceil pensiero credto per gli
=]

e

Prima di iniziare le lezioni fatea dspensa con gli studenti e fotocopiapar gli studentin
modo da portarlaa cas per discutere,con i loro genitori dei loro antenati delle
vacanze/abitudini familiariSi tradicano anche alcune frasi molto usate come: Buormp,
buonanotte, il mio nome €, eosi via.

Gli studenti portano le loro digmse indietro con loro a lezione consepporto duranteli
progetto. Esempio di distribuzione alla fine del progetto.
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Obiettivi della lezione

gi ov a

- Perché gli studenti sappiandi piu sulla propria culturaceil backgroundculturale. -
Allo stesso tempo, impara a conosceredompagni di classe usando progetti creativic
e allargare le loro menti e aumentare la visione creativa.

- Gli studenti imparano il loro dckground familiare e quelldei loro compagni di
classe con la creazione di un albero genealoddeodove vengono i nostri antenati?

- Gli studenti apprendonda nazionalita I'uno dell'altro e creano progetti usando la;
loro bandiera nazionale -

- Gli studenti apprendono reciprocamente le vacanze e le abitudini, creano cartelloni e
calerdari con informazioni e frasi in diverse lingue. -

- Gli studenti imparanall cibo tradizionale dei vari paesi e le abitudini culinarie.”
Realizzanoricette e se possibile cucinano insieme, assaggiano tbissbtti di
diverse culture.

e

i ni

Metodi e forme di lavoro

- Dispense da portare ai genitor

- Assistenza parentalegli studenti discutono il progetto a casa erereinformazioni
- Discussioni dclasse e di gruppo

- Presentazioni

- Lavoro individuale

- Lavoro dsquadra

- Pittura

- Cottura e/o cucina

20761 nnovazi one

Materiale didattico:

tivit?’

—_

- Fogli di carta di misura standanger discussioni e presentazioni di gruppo e per
“libro" di ricette.

- Carta adatta alla verniciaturea seconda del supporto, puo essexgacheo acrilica

- Pennelli

- Colla per collage

- Contenitori per acqua

- Grande cartellong@er presentazione e lavoro di squadra

- Dispense

- Calendaio ¢ mensile

- Planisfero

- Pelle Hama se lo siesidera

- Prodotti alimentari eb prodotti da forno

a Cr

supportare

Come
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Durata delle lezioni: 7 ore di lezione.
Corso delle lezioni e attivita.

1. Lezione ung Albero Genealogico

- Trovae diversi modi &l5 G A @A LIS NJ albdroL@eieRapiSoy dl lorNdse £ Q
- indietro, il piu lontano possibilecon gli antenatilniziae con il lavoro individuale,

. ogni studente crea il proprio albero genealogico con nomi di fratelli, genitori, nonni,
— ecc. E da dove provengono. Inoltre € divertente aggiungere all'albero genealogico
(]

© I'animale domestico o I'animale preferito. Per fare questo, stareghverse figurine

@ di animali per gli stdenti tra cui scegliere e chiederggli sudenti di colorare la

. figurinae annotare il nome dell'animale. Dopo che gli studenti hanno finito il proprio
- albero genealogico, gli studenti lavorano insieme per realizzare un grande poster con
£

© tutti gli alberi genealogici

o]
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c Examples of famaily trees.

o 2. Lezione due; Da dove veniarfio

Usae un Planisferoper guardare i paesi di tutto il mondo. Discuti da dove
provengono tutti e trovee le bandiere del mondo. ghi studente disegna i contorni
delle sue mani e disegna e colora la propria bandleadiere. Inoltre, i bambini
usano un altro mezzo per fareli@o bandiera(ad esempio perline Hama come visto
sotto) e creanoun poster con tutte le bandiere. Se gli studenti non sono multi
culturali scegkre insieme le bandiere per rapprestare ogni continente e discutere
le differenze culturali

e

-
>
-
©
o
S
o
S
S
s
e}
o
o
>
2]
o
S
o}
o

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb

/

-




@©

>

o

=t e >
I e Sy P | -
* ()

o lﬂ—l:-z-_-aa v o
(8]

ol A = -
E RN IH- - <
o]

S

«

o]

o

©

Examples from chlldren on how we can make our flags. §

Lezione tre Quali festivita celebriam@ z
>

Stampae un calendarianensile in un formato A4 adatto, ad esempio per ogni mese:
Analizzareogni mese e annota tutte le festivita e i giorni speciali celebrati nel -
nostro paese (in cui viviamo). Quindi aggjeretutte le festivita chesi festeggiano S
con lafamiglia e gli anui. Discutere delleacanze, cosa sappiamo su di esse, come
vengono celebrate cosa facciamo. §

Invitare gli studenti a scrivere quale sia la loro cosa preferita riguardo alle festivite

che celebrano. Cibo, bevande, passatempi, riunioni di famiglia, eccstudenti

possono ad esempio scrivere su una carta colorata divefsaeeun collage su una ~

lavagna. Se gli sidenti sono abbastanza grandi, farScrivere cose come -
"Buongiorno”, "Biona notte", "Come stai", eccefla loro lingua madre o
O
@®
()
@
o
o
o
>
(2]
()
£
o
©)
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Esempi di calendari e un poster "con i nostri mi peapeeferiti".

Febriar 2016
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4. Lezione quattro; Realizziamo la nostra ricetta preferita

Selezionee una ricetta di cucinapreferita per rappresentare ascun paese della
classe. Chiederagli studenti di votare la ricetta pitnteressante che vogliono
preparareo cucinare. A seconda di quante culture ci sono nella classe, potrebbero

5.

esserci piu dB lezioni di cucina

Lezione cinqueProgettiamo e realizziamo il nostraLibro di Cuciné

Raccogére tutte le ricette che sono state fatte duranie lezioni di cucina. Dividere
gli studenti in gruppi. Divideré ricette tra i gruppi distudenti per scrivere ogni
ricetta eillustrarla Non dimenticare di creare una copertina.

Quando tute lericette sono finite, raccoglierlmsiemeper copiare, legare o spillarle
insieme e distribuirne una copia pegni studente.

Jam Kolaches

Alpjodlegur smdkokubakstur

Alfheima

AN
T2/

Melting Biscuits
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Esempio di un libro di cucina, qui vediamo Jam Kolaches dalla Polisdaté della Gramretagna —
(@]
. - ()
Esempio ddispensa -
1. Albero Genealogico ©
Fratello Fratello Il mio | Fratello Fratello Animale -
nome domestico <
-
£
©
o]
Madre Padre
P
=]
Nonno Nonna Nonna Nonno o
c
Bisnonna Bisnonno Bisnonna Bisnonno Bisnonno Bisnonna Bisnonno Bisnonna o
~
]
>
o
Se gli studentconoscono i nomi e la nascita dei parenti piu indietro rispetto aidrian <
<
chiedi loro di aggiungerBu un foglio di carta aggiuntivo o di creare abbastanza colonne_e
linee per ulteriori informazioni. 2
-
o
2. Paese di origine (indicare quelli che samplicabili). )
3. Bandiera del paese
4. Vacanze quali festivita celebriamo nel nostro paese di origivethota nomie date. =
5. Cosa facciamo durante le festivita che festeggiamo? Cibo, passatempi, famiglia, amici
ecc.? —
6. Scrivi alcune espressioni o una selezione di fraalinguaR Q2 NA IA Yy S 2
7. Torta/dolcelcibo preferito. Trascrivia ricetta per la classe. 5

Notare che tutti stanno lavorando insieme su questo progetto in modo che anche tutti quelli

che sono nativi del pae necessitano di completare il questionario.
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Scenario N11

Argomento Breidholt Got Talent

Aumentare la creativita attraverso la partecipazionelmparare facendo

vdzSaidz2 LINR3ISGGE2 & ol &l idz2 adzZ L2 L5 lpegetod K 2 4
e stato eseguito annualmente per diversi anni a Breidholt e si & sviluppato ogni anno con una
crescente partecipazione degli studenti con la guida degli insegnanti. Gli studenti
partecipano a ogni aspetto dell’evento, dalla scelta dei teala gliida del progetto, alla
creazione di annunci pubblicitari, all'assistenza tecnica e cosi via. L'evento sta aumentando
di anno in anno nel senso dffetti sonori e luminosi piu @iu grandi. Negli ultimi tr&anni
l'evento e stato organizzatanche pergli studenti piu giovani (8 anni) in cui la loro
partecipazione € esclusimente basata sulla dimostrazioneldero talento.

Usare le arti ogli approcci creativi quando si lavora con bambini e giovani puo spesso
aumentare la gamma delle attivita, apiil coinvolgimento in nuovi modi di espressione ed

19 https://en.wikipedia.org/wiki/Britain's Got_Talent
20 hitp://www.itv.com/britainsgottalent
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http://www.itv.com/britainsgottalent

entusiasmo e incoraggiare bambini e giovani a partecipare in modi che siano eccitanti,
(@)
divertenti e inclusivi per tutte leta e abilita.

521

Obiettivi di classe:

Creare una piattaforma democratica per gli studenti per mostrare i loro talenti come

@©
>
o

(M)
©

concorrenti, presentatori o tecnici. E importante che gli studeptrimentino la possibilita

by

di creare un evento elegante e di successo. Questo evento € un modo irgrtess
divertente per matrare modi per la gestione @venti futuri.

Puoi scoprire che ognuno ha una sorta di talento "creativo", € solo una question

come sfruttarlo, "trovandolo” e attivarlo.

Ogni studente riceve un ruolo o un compito nell'evento

Insegnare agli studenti a prendere l'iniziativa

Dare agli studenti una panoramica sul mondo della tecnologia

Promuovere la creativita nel vicinato/scuola/circondario

Incoraggiare l'innovazione, iegnare agli studenti la presengal palco.
Incoraggiare l'indipendenza dello studente.

LyaS3ay NS F3fA addzRSYydA | 1 @2NF NB

Metodi e forme di lavoro

Discussioni di classe e di gruppo
Gli studenti hanno l'opportunita di scegliere un progetto in base aiilteressi.

Materiale didattico:

Fogli di carta di formato standanger discussioni e presentazioni di gruppo
Proiettore per la presentazione

Dispense

Telecamera

Luci e suoni

Mixer

Sistema sonoro

ID

Durata delle lezioni: 5 ore di lezione

Corso di leziore attivita.

Le lezioni sono pensat®me attivita extra curricula come corsi opzionali.

21
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1. Lezione ung Incontro e pianificazione democratica
Iniziare con un incontro democratico per tutti coloro chieequentano il corso.
Mettere in lucegli obiettivi, la gestione dei progetti e il marketing dell'evento. Come
pubblicizzeremo I'evento? Pianifiesf Q dzii AtdittAi sotidt meRia oltre a distribuire
i volantini nel quartiere.
E importante che gliinsegnanti lavorino in un approccio con i sitigstudenti cioé
veramente importante per raggiungere i concorrenti.
Quindi decidi i post per tutti coloro ehsono coinvolti, chi filmera I'evento, chi sara il
fotografo, chi organizzerapalw (e il palcoscenico), chi si occupéiduci e suoni e
cosi via Scegére la data della competizione (evento), i presentatori e il materiale
promozionale (pubblicitd). Clén tema sul palco, e se si quale
Determina chisaranno i giudici per il talenPotebbe essere divertente coinvolgere
insegnanti e qualcum al di fuori della scuola. Prowaad avere tre giudici per
mantenere la forma originale.

A

2. LezionedueLA F YAFAOIT A2yS RSA .RSGGFIEA GSC

Trovae i tecnici per supervisionareslento e assistere gli studenti.

Lavora con i projeananager, fai un brainstorming sull'intero processo e su come
sara

- Come sara il palco?

Pubblicita, crea la pubblicitadecidi dove e quando distribuirla

Quando si potranno fare le prove per il talént

Progettazione delle lu¢guale attrezzatura daebbe essere utilizzata e come).
Progettazione del suono (quale attrezzatura dovrebbe essere utilizzata e.come)
Revisione delideo (introdizione, pubblicita, promozione).

Uso della telecamera durante la gafguale macchinario dovrebbe essere usato e
come)

3. Lezione tre; ltalent.
- Gli studenti provano sotto la guida degli insegnanti.
- Assistere gli studenti a migliaeo personalizzare le loro esibizioni.
- Assistere gli studenti a migliorare la loro presenza scenica.

4. Lezione quattro; Preparaziongcnica
Installazione di luci, apparecchiature audio e rafil@visive.
Sicurezza degli ambienti
Pianificazione del flusso degicnici, tempi,come e dove.
Tecnica del microfono, come utilizzare il proiettore.
Esaminge tutti i problemi relativi a suono e luce, in modo da catturare al meglio
I'atmosfera dei talenti e le loro prestazioni.

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb

/




gi ov a

Controllo audio per la musica.

Esaminare la lista di controllo e sistemartamodo che I'evento e la competizione
procedano senza intoppi e sia interessante e divertente per lo spettatore.
Esaminarel piano di voto degiudici.

Premi e riconoscimenti per i partecipanti del talent show. o

dei

5. Lezione cinque Colaborazione Studentinsegnanti.
Il ruolo degli insegnanti nella competizione. Chi gestira le votazioni, contando i votl?
Chi aiutera i concorrenti prima di andare sul palco? «

o]
Chi aiutera i presentatori?
Chi aiutera i tecnici, ecc.? >
Brainstorming su cosa potrebbe andaterto e cosa si puo fare per prevenirlo. ©
()]
A n ~ . A c
6. [ SI A2yeé&ven.SAT [ Q 5
L'evento stesso dovrebbe essere nel curriculum come parte delle lezioni. N
]
>
o
c
<
o
N~
-
o
(o}
<
o s e
000 e e :
RO —
>
. ©
7. Lezione sette Follow up. o
Tutti si incontrano al follovup per esaminare cosa e andato bene e csigaotrebbe
migliorareper la prossima competizione. .
Assicurarsche ci sia qualcuno che annota tutto per i riferimenti. —
()
©
o
o
o
>
(2]
()
£
o
©)
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Scenario N12

ArgomentoC2Cultura creativad OggettiSmart
INTRODUZIONE

Il workshop si propone di riflettere sugli oggetti intelligenti "critici e creativi". Dopo una
breve introduzione in cui descriveremo le basi pedagogiche che supportano le "opportunita
di apprendimento” proposte dall'insegnantedal mentore, i partecipanti saranno coinvolti
nella progettazione virtuale di oggetti intelligenti per risolvere problemi reali e nella
produzione di prototipi con cose "tecnologiche” riciclate.

Questo workshop riguarda Roboticadlcativa e Coding, mprima di iniziare a parlarne,
dobbiamo pensare a come gli studenti costruiscono le loro conoscenze. E facile.

Se decidi di introdurre Robotica e Coding nell'insegnamento éapptendimento, devi
riflettere sul modo in cui la conoscenza e costruita dabitstudenti, in @rticolare, il
"Costruttivismo"di Jean Piaget e "Costruzionismo" di Saymur Papert.

Cos'e il Costruttivismo? Cos'e il @struzionismo?

Piaget ha detto che gli studéno bambini migliori, fanno le loro conoscenda soli grazie al
nostro aiuto nel creare situazioni buone e "comode" in cui possono scoprire, pensare,
creare, fare, CREARE nuove cose.

Papert ha anche detto che se costruisci quadcesn le tue maniallo stesso tempo fai
gualcosa con il tuo cervelloguesto tipo di apprendimento e utile per fissare la conoscenza
nella tua mente.
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Se fai operazioni in situazioni reali, allo stesso tempo fai operazioni con la mente, e queste
. . . . N . o

operazioni fissano la conoscenza con forza all'interno del tuo cervello. eekst prima

o
cosa. -

©

La seconda cosa € che se vuoi creare pienamente le tue conoscenze, devi essere in ur

. . .. . Lo . Q .
GRUPPO, con i tuoi amici, con altre persone. Devi collaborare e condividere idee con i tuoi
compagni di scuola. -

c

Quindi le operazioni nella tua mente divtano migliori, pitl di quanto sarebbero state se tuc

fossi da solo. i
La terza cosa émpegnarsi attraverso il GIOCGSesi gioca tra amici e ci si divertefare -
qualcosasi imparadi piu. Se se felici la conoscenza vienereatanella mente irmodo piti o
semplice. Sai credein questo, puoi iniziare con Robotica e Coding. Altrimaytitistudenti  ~
capiranno che si stiacendo qualcosdi imposto, ma non si hia passione giusta, nomsta @
mettendo alcun & S Y 2 ih duelly @é isstafacendo con loro. c
~N
]
Obiettivi della lezione: Z
c
Metodi e forme di lavoro: <
1 Discussione (con tutto il gruppo e in team) 10
1 Interviste %
1 Ricerche su lavori, materiali e strumenti °

1 Lavoro a coppie, di gruppo e in team =
1 Presentazionenultimediae .
1 Metodo deltesto visuale ebook- album fotografico -
P
Materiale didattico: g

1 Materiale di cancelleria: fogli di carta, pennarelli, adesivi, evidenziatori, plastilina ....

91 fotocamere digitali (potrebbero essere telecamere nei telefoni cellulari deg’_fi
studenti)

1 computer con accessolaternet, proiettore o lavagna interattiva, sistema audio
Ogagetti elettronici: batterie, ventole, starter, led N

{1 Qualsiasi tipo di materiale riciclato: oggetti in legno, plastica, carta o metallo (o pafte
di esso), come scatole, bottiglie, cannucce, cappueppi, tappi, vecchi stracci, fogli =
di alluminio .... -
(2]

ar e

=

Durata delle lezioni: 1.h30 min per ogni esercizio.

Come
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Attivita:

1. Fase iniziale

PRIMA ATTIVITAOGGETTSMART

Cosa songli oggetti smar? Perché si chiamano "smat
Puoi guardare questo video:
https://www.youtube.com/watch?v=AEXF33EgHOw

ESERCIZIO- Annota un éenco di 10 oggetti smart.

Perché sono smart? Sono davvero srart

Disegnane uno.

Dimmi 2 degli oggetti che hai trovato e dimmi perché sono intelligenti.
Dimmi 2 degli oggetti che hai trovato e dimmi perché sono smart.

ESERCIZID- Crea una delle 10 cosehe fa qualcosa di smamha di diverso dacio per cui
viene usato di solitousando la tua immaginazione.
Perché hai scelto questa nuova azioi@®ale problema puo risolvere?

ESERCIZI®- Inventa un oggetto smaier risolvee uno dei tuoi problemi ... e sicuramente
ce ne sona..

Perché abbiamo imbdotto gli oggetti smart che cosa hanno in comune con Robotica e
Coding?

Stiamo andando a scoprire questo punto.

Prima di tutto, sono oggetti utili per ris@ve i problemi, ma ... chi li realizza

2. Fase di implementazione

SECOND ! ¢ ¢ kg SIAMOINGEGNERI
Chi € un ingegnefe

9Q dzyll LISNE2YlF OKS Llz5 ( NE Jlands nodzifai nulta 2d dzl ]

risolvere,proprio come Robinson Crusoe nell'isola dese@aindi devi usare il cervello, le
mani e la creativita.

CoFAYlFYyTAlLd2 RFEf tNRBINFYYlF 9NIAaYdzdb

)

2y


https://www.youtube.com/watch?v=ukpDC0wxy7Y
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So parlando di ingegneri come Leonardo, nanaderni, che usano il computer per risolvere-
- - - - . - . - @
i loro problemi. Prima, dobbiamo iniziare dal progwmaa Scratch e poi andare al top
di scienza e tecnologia.

()
©

e

Devi migliorare la tua abilita ... per un breve periodo fingerai di essere un ingegnere.
Perché glingegneri creano qualcosa? Cosa puoi trovare all'inizio wellgavoro? Cosa lo
spinge a progttare un oggetto? .... Certo, un problema.

Un progetto prende vita e parte da un'idea ... si, ma l'idea arriva dopo un problema che d
essere risolto

@mbi ni
<
)

b

dei

AL LA®RO

Ti verranno dati

3 pezzi lunghi

3 pezzi corti

3ruote

3 sterzi

Molti connettori

1. CREA UN GRUPPO E DAGLI UN NOME
2.SPIEGA IL PROBLEMA

3.PROGETTA UNA SOLUZIONE CON UN OGGETTO
4. REALIZZALO

5. DAGLI UN NOME

6. SPIEGA AGLI ALTRI GRUPPI COME FUNZIONA

20761 nnovazi one

vit’©

Qual era il tuo problema? Sono il peggiore al mondo in cucisso bruciare una padella;
0 una pentola, posso rovinare i gustosi pasti che mia suocera cucina per noi, ... A mewon
piace cucinare, a proposito. Quindi il mio ingegnere preferito € adiei ha inventato il
"robot di cucina".

Quindi ora puoi iniziare a lavorare ...

a

3. Fase di sintesi

T9 w %! l¢eecLxLC! QY wh. he¢L/!
Vorrei chiarire che la Robotica e composta da tre elementi:
La robotica fa riflettere su:

1. Meccanica.

2. Elettronica.

3.Coding

supportare

Come
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Ci sono 3 passaggi a cui si dgpensare quandasi deverisolvere un problema, al giorno
d'oggi.

La Meccanica e il passaggite abbiamo fatto in questo momento.

L'elettronica ti da I'energia per far muovere un oggetto.

Ma non e abbastanzaj puorendere h creazione piu smart

Gli Oggetti Smart

1. hannoun microchip
2.possono comunicare tra loro
3. possono essere programmati

Se e avanzatan po 'di tempo per lavoraresi pud migliorare il progetto sotanto con un
sistema elettronicoVerranno dati i seguenti strumenti:

1. una batteria

2. un ventilatoe (A cosa serviva primaCos'@ Qual e la sua funziong?

3. in interruttore (Dove € stato trovat®@ )

4. unled.

Ora puoi migliorare il tuo oggetto con il movimento. Come potrebbesseee usate questi
guattro elementiper migliorare I'oggetto?

Ora spiega cosa € cambiato nel tuo progettoerché il tuo oggetto € migliore/peggiore
adesso rispetto @rima.

Se utilizzi un quadro elettrico come Arduino e Makey Makey, ma anche Rushrcyodit,
puoi persino migliorare la tua idea sul Cagli@ avere una soluzione migliore e piu adeguata
altuo problema

CIRCLE TIME

Alla fine i partecipanti possono esprimere il grado di interesse e coinvolgimento che hanno
avuto durante questo lavoro, anche se ritengono che I'esperienza abbia migliorato il loro
interesse per questa disciplina innovativa e tecnologica.
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Scenario N13 =
P
ArgomentoC2 Qltura creativad Realizzare video ©
()
Introduzione: -
Il workshop si propone di mostrare comik progettare e realizzarevideo puo essere é
considerato un‘importante attivita in classe per gli studenti. ©

Questo progetto coinvolgente aiuta a trasformare i piani di apprendimento in attivita
sempre piu inclusive, consentendo a tutti gli studentegsere motivate di applicare le loro ©

s . . . o
conoscenze, abilitd e competenze per realizzare qualcosa di reale e, soprattutto, divertente.
(¢)]

Il principio pedagogico alla base di questa attivita 8.darning by doing”, una teoridi -
educazione esposta dal filo® americano John Dewey, che ha teorizzato che
I'apprendimento dovrebbe essere rilevante e pratico, non soloipass teorico. Quindi ogni S
progettazionedi classe dovrebbe terminare con un'attivita autentica con un prodotto realg
per assicurare che la noscenza sia fissata nelle aree piu profonde del cervello.

nn

Il modo migliore per realizzare questo prodotto € quello cooperativo.

2017 6 |

Questo approccio didatticaonsente agli studenti di condividere le proprie competeezil
supporto dei pari riducd filtro affettivo, un filtro psicologico invisibile che puo facilitare o—
ostacolare la produzione linguistica in una seconda lingua. Quando il filtro affettivo e alto, gl
studenti possono provare stress, ansia e mancanza di fiducia in se stessi che poss@no inibi
il succasso nell'acquisizione dina seconda linguaD'altra parte, un filtro affettivo basso i
facilita il comportamento a rischio per quanto riguarda la pratica e I'apprendimento di una
seconda lingua, come ci insegna Krashen. o

—_

Durata 3 ore ©

(]
Obiettivi della lezione

e

1 Utilizzare le applicazioni disponibili nei telefoni cellulari degli studenti per girare
video ©
1 <crivere una sceneggiatura per uno spot pubblicitaum trailer di un film o una -
campagnali acquisti o
o
Lavoro di coppia o ipiccolo gruppo =
(2]
9 ottenere un video realistico (con colonna sonora, effetti digitali ...)
()
£
o
O
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Materiale didattico:

=

fogli di carta
cellulari

lavagna interattiva con computer e proiettore

= =2 =

tutto cio di cui gli studenti hanno bisogno per creare i loro set

Piano delle lezioni

1. Warm-up:

PRIMA ATTIVITA: brainstorming

Hai mai realizzato un video?

Come puoi filmare un video?

Con una telecamera?

Con un telefono cellulare?

Quali app usi per realizzare i tuoi video?

SECOND ! ¢ ¢ Ig&doppie Q

Annota un elenco di vantaggi e svantaggi di queste app e spiega quale preferisci e perché.

Quali sono i vantaggi e gli svantaggi di IMOVIE?
Quali sono i vantaggi e gli svantaggviddVIE MAKER?
Quali sono i vantaggi e gli svantaggVtlbEO STAR?
Quali som i vantaggi e gli svantaggillLIPAGRAM?
Infine, scegli I'app che userai.

¢ 9wl I graggrdppae 'le Condividere
Usando le informaziordella coppia, il gruppo scegliie app da utilizzare.

2. Implementazione

Dividiamo la classe in piccgliuppi

L'insegnante compone i gruppi avendo in mente i livelli e le abilita di ogni studente.
t wLa! | ¢obdperdtivia! Q

Ogni gruppo decide quale tipo di video verra creato

Ogni gruppo decide il ruolo tecnico di ogni membro ... tthre, scrittori, costumista
direttore musicale..; inoltre tutti devono avere un ruolo.
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SECOND | ¢ ¢ Lraggrappaie e condividere

Creiamo un programmalla lavagna con tutti i gppi, i
tipi di video, il ruolodi ogni studente elecidiamo la data ..
di consegna. i

Quindi l'insegnante informa gli studenti che in Edmodo
troveranno i collegamenti di alcuni video che spiegano le "
caratteristiche dei trailer e degli spot pubblicitari. Devono
scrivere una mappa mentale degli argomenti dei video
usando I'app SimpleMind.

Came creare un trailer ( in Spagnojo

| ot g

3BNITTI

CrinaSpagia-Seuola matema 8 - Lingue Seariere

Messagy  Catele  Isert Richieste di iscrizione

https://www.youtube.com/watch?v=bhQ4Q_YW1H6wW per creare uno spot pubblicitario

(in Spagnolo con sottotitoli in Inglesg
https://www.youtube.com/watch?v=UtqZDo1kEIQ

Edmodo é un'app che crea upunto di incontro onlineper insegnantie
Studenti da utilizzare per lanetodologia Flipped Classroom.

3. Implementazione pratica

ni e dei gi ov a

bambi

dei

one

nnovazi

Ogni gruppo deve inserire in Edmod® propria bozza, aspettare la correzione, quinol:?\3

possono iniziare a filmare.

201

| video parteciperanno all'evento "Nitti Oscar", con una commissione di esperti e uha

cerimonia di premiazione finale.

-MOTIVACION
-DIVERSION
-INCLUSION

-RITMOS
MOLDEABLES
-CENTRALIDAD
DEL ALUMNO
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Scenario N14 >
ArgomentoC Cultura Creativaa @ChoceS c¢ h olld.dbératorio |
del Cioccolatino o

a

Obiettivi della lezione

T

()
Gli studenti sono facilitati nel processo di costruzione delle loro personalimté
complete, attraverso lintegrazione con l'ambiente e il lobackground socio
culturale

Gli studenti capiscono cosa vuol dire essere parte attiva della societa: imparano
partecipare a attivita produttive e essere cittadini consapevoli

Gli studenti conoscono, percepiscono e valutano le attivita produttive nel lo
distretto (elencano i suoi elementiianifestazioni)

Gli studenti creano idee per migliorare la situazione nell'ambientgraprendere e
pianificare iniziative produttivesociali collettivamente per Iscuolddistretto

—
S
o
o
o
-
0

ro
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