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Come  supportare la Creatività e 

lõInnovazione dei bambini e dei giovani" 

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

adolescenti 
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si sviluppa la creatività ŘŜƛ ōŀƳōƛƴƛ Ŝ ŘŜƎƭƛ ŀŘƻƭŜǎŎŜƴǘƛέ  
Implementato nel Programma Erasmus+, co-finanziato dalla Commissione Europea. 
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Il Progetto è stato sviluppato con il supporto finanziario della Commissione Europea. La 
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Gentilissimi lettori/lettrici, 

a tutti coloro che operano con bambini e ragazzi, in special modo docenti, educatori, 
ƛǎǘǊǳǘǘƻǊƛΣ ŦƻǊƳŀǘƻǊƛΣ ǘŜǊŀǇƛǎǘƛΣ ǇǊƻǇƻƴƛŀƳƻ ǳƴŀ ƎǳƛŘŀ ǎǳ άCome supportare la Creatività nei 
ōŀƳōƛƴƛ Ŝ ƴŜƛ ƎƛƻǾŀƴƛέ. 

[ŀ DǳƛŘŀ ŝ ǎǘŀǘŀ ǎǾƛƭǳǇǇŀǘŀ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ tǊƻƎŜǘǘƻ 9ǊŀǎƳǳǎ ҌΣ Řŀ с organizzazioni di 4 paesi 
partner: il leader di Progetto  Centro Educativo Privato -  ²ťƎǊȊȅƴƽǿ όth[hbL!ύ ed i 
seguenti partner ς ƭΩUfficio Scolastico Regionale - Kielce (POLONIA), la Scuola Speciale ά!Ǝƛƻǎ 
{ǇȅǊƛŘƻƴŀǎέ - Larnaca (CIPRO)Σ ƭΩIstituto Tecnico - Limassol (CIPRO) il Centro Ricreativo 
Midberg - Reykjavik (ISLANDAύΣ ƭΩLǎǘƛǘǳǘƻ /ƻƳǇǊŜƴǎƛǾƻ άCΦ{Φ bL¢¢Lέ-  Roma (ITALIA). 
 

[ΩƛƴƴŜƎŀōƛƭŜ ǾŀƭƻǊŜ ŘŜƭƭŀ DǳƛŘŀ ŝ ŎƘŜΣ ƻƭǘǊŜ ŀƛ ǎǳƎƎŜǊƛƳŜƴǘƛ ǎǳ ŎƻƳŜ ƭŀǾƻǊŀǊŜ Ŏƻƴ Ǝƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ 
per ispirarli a sviluppare la loro creatività, sono presenti 14 Scenari operativi. Sono di diversa 
durata, intesi per una realizzazione a breve o lungo termine. Danno istruzioni dettagliate 
sulle procedure da utilizzare con I bambini e gli adolescenti e descrivono il corso della lezione 
άstep by stepέ. 

 

Gli Scenari sono basati sulle esperienze delle organizzazioni partner e sono rivolti a diversi 
gruppi di studenti, incluso i bambini ed i giovani con Bisogni Educativi Speciali. Possono 
essere usati nelle scuole, nelle istituzioni educative ma anche in molte alter realtà che 
forniscono supporto e sviluppano gli interessi ed i talenti dei bambini e dei giovani. Gli 
Scenari consentono agli operatori di rafforzare le proprie competenze e possono essere di 
ispirazione per la creazione di nuove idee.   

 

Buona consultazione, 

Gli Autori del Programma 
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I. /ƻǎΩŝ ƭŀ /ǊŜŀǘƛǾƛǘŁΚ 

 

Å Molti di noi credono che la creatività sia un dono naturale od un talento. Il talento, 
tuttavia, ha poco a che vedere con la creatività. 

Å La creatività è una competenza che va insegnata,  praticata e sviluppata, come 
qualsiasi altra. Alcuni di noi la apprendono più facilmente, per altri sarà necessario 
più tempo. Per imparare ad andare in bicicletta, ci vuole esercizio. La creatività non è 
diversa. Più consentirai alla creatività di far parte della tua vita quotidiana, più essa 
crescerà in te. 

1ÕÉÎÄÉȟ ÃÏÓȭè la cÒÅÁÔÉÖÉÔÁȭ? 

 

La Creatività è la capacità di andare al di là delle idee, delle regole, dei modelli dei prodotti 

tradizionali e creare nuove idee, forme, metodi, interpretazioni, ecc. significativi, attraverso 

ƭΩƻǊƛƎƛƴŀƭƛǘŁ Ŝ ƭΩƛƳƳŀƎƛƴŀȊƛƻƴŜΦ   
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La Creatività è anche la tendenza a generare o riconoscere idee, alternative o possibilità che 
possano rivelarsi utili per risolvere problemi, comunicare con glia altri ed intrattenere noi 
stessi e gli altri.  

Per essere creativi, bisogna essere in grado di vedere le cose da una diversa prospettiva. Tra 
le altre cose, occorre essere in grado di generare nuove possibilità o nuove alternative. La 
capacità di creare alternative o vedere le cose in modo originale non accade casualmente; 
essa è legata ad altre, fondamentali qualità del pensiero quali la flessibilità, la tolleranza 
ŘŜƭƭΩŀƳōƛƎǳƛǘŁ o imprevedibilità, la gioia della scoperta e della conoscenza di cose ignote.  
Secondo Samuel Becket, la creatività è un laboratorio sperimentale di molteplici fallimenti:  

άla Creatività può sembrare un sostantivo, ma in realtà è un verbo e, nello specifico, 
ǳƴΩŀȊƛƻƴŜΦ Può ŜǎǎŜǊŜ ǳƴ  ǇǊƻŎŜǎǎƻΣ ǳƴ ǇŜƴǎƛŜǊƻ ƻ ǳƴŀ ƳŀƴƛŦŜǎǘŀȊƛƻƴŜΣ ǳƴΩƛŘŜŀ ƻ ǳƴ 
prodotto, ma è ǎŜƳǇǊŜ ǳƴΩŀȊƛƻƴŜΣ ǳƴΩŜƴŜǊƎƛŀΣ ǳƴ ǇƻǊǊŜ ǎŜ ǎǘŜǎǎƛ ŀǾŀƴǘƛ ǾŜǊǎƻ ƭΩƛƎƴƻǘƻΦ  La 
Creatività è ƛƭ ƳƻƴŘƻ ŘŜƭƭΩƛƴǘǊŜǇƛŘƻ ŜǎǇƭƻǊŀǘƻǊŜΣ Řƛ н ŀƴƴƛ ƻ ŀŘǳƭǘƻΣ ŎƘŜ ƴƻƴ ǎƳŜǘǘŜ Ƴŀƛ Řƛ 
ŘƻƳŀƴŘŀǊǎƛΥ άPerché? Cosa ǎǳŎŎŜŘŜ ǎŜΚέ. 

[Ŝ ǇŜǊǎƻƴŜ Řƛ ǎƻƭƛǘƻ ǎƛ ŘƻƳŀƴŘŀƴƻΥ ά{ƛ può davvero insegnare la creativitàΚέ. Ovviamente sì, 
può essere insegnata. Ma le persone non la apprenderanno mai, fino a quando non 
ǊƛŎƻǊŘŜǊŀƴƴƻ ƛ ƳƻƳŜƴǘƛ ƛƴ  Ŏǳƛ ƭΩƘŀƴƴƻ ŀǾǳǘŀΦ Cioè molti anni indietro, quando erano 
bambini. Le persone devono tornare indietro, con la memoria, a quando erano bambini.  
Tutti I bambini sono creative. Non pensano mai a cosa gli altri pensano, o se stanno 
commettendo errori, semplicemente provano, esplorano, falliscono, finché non arrivano al 
successo, se ci arrivano.   
 

 

 

Molti bambini smontano allegramente orologi, fornelli, persino motori delle automobile, 

Ŧƛƴƻ ŀ ŎƘŜ ƭΩƛǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ŦƻǊƳŀƭŜ ƴƻƴ ƛƴǎŜƎƴŀ ƭƻǊƻ ŎƘŜ ǉǳŜǎǘƻ ǘƛǇƻ Řƛ ŎƻƳǇƻǊǘŀƳŜƴǘƻ ƴƻƴ è il 

modo giusto di apprendere. Man mano che gli anni passano, la maggior parte di noi 

dimentica come è essere creativi. Tuttavia, la buona notizia è che noi possiamo ancora 

ƛƳǇŀǊŀǊŜ ŎƻƳŜ ǊŜŎǳǇŜǊŀǊŜ ǉǳŜƭƭΩantica conoscenza, se vi dedichiamo pratica e torniamo 

ŀƭƭΩƛƴŦŀƴȊƛŀΦ   
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La Creatività è uno dei nostri primi strumenti di sopravvivenza. Centinaia e centinaia di anni 

fa, i nostri antenati dovettero adattarsi alle mutevoli condizioni ambientali, per poter 

sopravvivere. Coloro che pensavano in modo divergente furono quelli che si sono salvati 

dalla fame e perciò sono diventati i nostri antenati.  

 

Come possiamo far entrare la creatività nella nostra vita quotidiana? Ecco 20 suggerimenti, 

ŜΧ ƛƴŘƻǾƛƴŀǘŜ ǳƴ ǇƻΩ? Si può iniziare subito.  

1. Scarabocchiare Qualcosa: Anche se potremmo essere stati ripresi a scuola con un 

rimprovero del tipo: ñsmetti di scarabocchiare e stai attentoò, è ora di ritornare alla 

scarabocchio. Scarabocchiare, contrariamente a quanto si pensi, non dimostra 

mancanza di attenzione. Infatti, scarabocchiare può aiutare a rimanere presenti e 

coinvolti durante ǳƴΩŀǘǘƛǾƛǘŁ nella quale, altrimenti, la mente potrebbe divagare. 

Scarabocchiare può migliorare la memoria e attivare percorsi neurologici originali. 

Alcune Società incoraggiano perfino lo scarabocchiare durante i meeting!  

 

 

2. Iniziare un quaderno di Schizzi: Fare schizzi è un grande mezzo per conservare I ricordi e 
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 nella borsa. Incominciate a fare schizzi ogniqualvolta avete qualche 
minute libero, scrivete I vostri pensieri o meglio, abbinate schizzi e pensieri.  

оΦ /ǊŜŀǊŜ ƭΩ!ƳōƛŜƴǘŜ Dƛǳǎǘƻ: La verità è che ogni singolo individuo può essere creative. 

.ƛǎƻƎƴŀ ǎŜƳǇƭƛŎŜƳŜƴǘŜ ŀǾŜǊŜ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ Ǝƛǳǎǘƻ Ŝ ƛƭ Ǝƛǳǎǘƻ ǎǘƛƳƻƭƻ Ŝ ǎǳǇǇƻǊǘƻΦ Ciò è il motivo 

ǇŜǊ Ŏǳƛ DƻƻƎƭŜ ŎŜǊŎŀ ƛƴ ƻƎƴƛ ƳƻŘƻ Řƛ ŦƻǊƴƛǊŜ ŀƛ ǎǳƻƛ ƛƳǇƛŜƎŀǘƛ ǳƴΩŀǊŜŀ ƎƛƻŎƘƛ ǇŜǊ ŀŘǳƭǘƛΦ 

[ΩƻōƛŜǘǘƛǾƻ è quello di creare un ambiente in cui gli impiegati si sentano rilassati e a proprio 

ŀƎƛƻ ƴŜƭƭΩŜǎǇǊƛƳŜǊŜ ƛŘŜŜ ŎǊŜŀǘƛǾŜ Ŝ ǇŜǊǎƛƴƻ ōƛȊȊŀǊǊŜΦ [Ŝ /ƻƳǇŀƎƴƛŜ ŎƘŜ Řŀƴƴƻ ǾŀƭƻǊŜ ŀƭƭŀ 
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creatività, fanno del proprio meglio per promuovere uno spazio creativo e sicuro in cui le 

idee insolite sono celebrate e la creatività favorita. 

 

4. Provare Qualcosa di Nuovo: Fa ciò che ti riesce peggio. Se sai piuttosto bene ciò che fai 
probabilmente sei anche annoiato da ciò. !ŦŦǊƻƴǘŀǊŜ ǳƴΩŜŎŎŜȊƛƻƴŀƭŜ ǎŦƛŘŀ ŎǊŜŀǘƛǾŀ ǘƛ Ŧŀ 
partire di scatto alla ricerca di possibili soluzioni. ¢ǳŦŦŀǘƛ ƛƴ ǳƴΩŀǊŜŀκŎŀƳǇƻ Ƴŀƛ ǇǊƻǾŀǘƻ 
prima.  

5. Iscriversi ad un Corso: La Creatività ǎōƻŎŎƛŀ ǉǳŀƴŘƻ Ŏƛ ǎƛ ǎǇƛƴƎŜ ƻƭǘǊŜ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŀ άComfort 
½ƻƴŜέ e si impara qualcosa di nuovo. Molte comunità offrono corsi serali per adulti. Spesso 
sono corsi molto informali, con molte offerte per principianti. Si può provare con la Pittura, 
ƭŀ /ŜǊŀƳƛŎŀΣ ƻ ƭΩLƴǘŀƎƭƛƻΤ ŀƴŎƘŜ apprendere una nuova Lingua o un nuovo strumento o 
prendere lezioni di Cucina 

6. Tenere dei Giocattoli sulla Scrivania: Molte Società di design creativo incoraggiano I 
propri impiegati a tenere giocattoli od oggetti divertenti sul proprio tavolo, dai Lego agli 
origami di carta. Costruire fisicamente qualcosa con le proprie mani, al contrario di scrivere 
su una tastiera, può essere la spinta di cui si ha bisogno.  

7. Sbagliare: Uno dei più famosi scritti scientifici di Einstein si rivelò essere completamente 
sbagliato, come dimostrato da alcuni altri Scienziati. Tuttavia, alla fine essi scoprirono 
quanto funzionasse la Meccanica Quantistica. Non bisogna aver paura di sbagliare. 
Probabilmente succederà e qualcuno ti ringrazierà per questo.   

8.  Fermare il Brainstorming and Muovere il corpo: Durante lunghe sessioni di 
brainstorming, fermata e vai a fare una passeggiata. Muovi fisicamente il corpo e considera il 
problema da diverse postazioni. È ǎǘŀǘƻ ŘƛƳƻǎǘǊŀǘƻ ŎƘŜ ƛƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻ ŦƛǎƛŎƻ Ƙŀ ǳƴ ΨƛƴŦƭǳŜƴȊŀ 
positiva sul pensiero creativo, proprio come il palcoscenico di un teatro suggerisce linee 
pratiche in diverse posture e posizioni per generare nuovi approcci del personaggio. Muoviti 
prima di fare brainstorming.  

9. Non domandarsƛ άPerchéΚέ: 5ƻƳŀƴŘŀǘƛ άPerché ƴƻΚέ Ŝ  ǘƛ ǎŜƴǘƛǊŀƛ ǇŜǊǇƭŜǎǎƻ Ŝ ǎǘǳǇƛǘƻΦ 
{ǇŜǎǎƻ ƴƻƴ ŎΩè alcuna ragione per non fare qualcosa.   

10. Collaborare: /Ωè qualcuno lì fuori, nel mondo, che sta pensando le stesse cose a cui tu 
stai pensando. Perché non mettere insieme i cervelli?  

11. Mescolare Cose Incompatibili:  Se ci sono due cose che ti piacciono, mettile insieme. 
Mescolare è creare. Incomincia a mettere insieme un animale con una cosa (ad esempio il 
mobilio) e crea la tua personale creatura o la nuova invenzione. Poi, mescola idee o 
invenzioni.  
12. Role-play: Il Role-play può aiutare a sviluppare nuove soluzioni a problemi esistenti 
mettendosi nei panni di un cliente/avventore. Anche se sono già stati fatti degli sforzi per 
entrare nella mente di un cliente, simulare fisicamente le situazioni con colleghi può portare 
a significative rivelazioni e soluzioni di progetto. Da bambini, il gioco di ruolo è il modo in cui 
la nostra immaginazione ha prosperato, dal cuocere torte di fango e giocare a casa a 
combattere e fuori ai cattivi, esplorando le giungle nei nostri cortili. È tempo di ridare valore 
al gioco. 
13. Dare ǎǇŀȊƛƻ ŀƭƭΩImprevedibilità: la casualità è gratuita. In ogni caso, fluttua nel tuo 
cervello. Scrivi i tuoi pensieri nella toilette. A cosa pensi quando non hai niente a cui 
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pensare? Pensa a un problema prima di andare a dormire, te lo sognerai e troverai le 
soluzioni migliori nei tuoi sogni. Lavora o pensa in posti in cui non lo  hai mai fatto prima, 
potresti pensare che sia inutile e spazzatura della mente, ma alla fine potrebbe essere una 
delle tue soluzioni più creative. 
14. Prendere in prestito le Idee: Potrebbe non trattarsi di vere e proprie  nuove idee, ma ci 
sono nuove combinazioni di vecchie idee. Bisogna creare connessioni, il cervello funziona 
collegando i neuroni. Più connessioni fisiche, meglio si sa qualcosa. 
15. Affrontare le Paure: Qualunque cosa si temi, si  teme per una ragione. Dubbio di sé, 
potenziale nascosto, qualunque sia la ragione, la paura non  aiuta. Una volta affrontata la 
paura, se ne sarà emozionati. Bisogna essere coraggiosi, la creatività increspa le piume, 
offende anche le persone. Il vero genio può scandalizzare. Ci vuole coraggio di fronte alle 
critiche. Il tempo non cambia nulla, ma tu sì. Aspettare il momento migliore per creare 
conduce ad un vicolo cieco. 
16. Prima Fare e poi Pensare: Meglio fatto che perfetto, fare ora, e si può sempre ripeterlo 
meglio più tardi. Ma se si lascia sedimentare a causa del proprio perfezionismo, morirà. Il 
problema del pensare prima è che probabilmente ti impedirà di fare. Quindi, 'farè  viene 
prima. Fare è creare. 
17. Creare Distruggendo: Pensare nuove idee o aggiungere cose a qualcosa non è l'unico 
modo per creare. La distruzione è creatività nell'ordine inverso. A volte bisogna distruggere 
qualcosa per capire o trovare qualcosa di nuovo. Un reggiseno è stato creato distruggendo il 
corsetto! 
18. Mettersi al posto del Cliente: Servire il lettore (visualizzatore, utente, ecc.), Qualunque 
cosa si crei è per qualcuno che la userà. Visualizzare ciò che sarà visto quando verrà 
presentato, renderà tutto più facile, non solo per il cliente, ma anche per chi lo ha creato. 
19. Lo Scarto di qualcuno  è tesoro per un altro: La fonte di creatività potrebbe provenire da 
qualcosa che gli altri pensano sia banale o addirittura inutile. Oggetti gratuiti che nessuno 
vuole più, possono essere un parco giochi creativo. 
20. Immagina che tutto sia  Possibile: Se è impossibile ora, non significa necessariamente 
che rimarrà impossibile in futuro. Non lasciare che l'impossibilità percepita ti fermi. 

 

 

Quindi, è così che si può essere creativi?  

Si smetta di leggere, ora, e si crei. 
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ά[ΩLǎǘǊǳȊƛƻƴŜ ǳŎŎƛŘŜ ƭŀ /ǊŜŀǘƛǾƛǘŁέ 

                                            ά{ƛǊ YŜƴ wƻōƛƴǎƻƴέΣ нллу 

            

 

https://www.google.com.cy/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjr1tuagI_PAhXGbRQKHQRiBwIQjRwIBw&url=https://finn949.wordpress.com/2013/04/07/killing-creativity-with-education/&psig=AFQjCNFsHTQoonZ4mksujn6VWcP8QOSxDw&ust=1473947391339183
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 Ogni bambino nasce con un potenziale creativo. La creatività è un aspetto cruciale di ogni 
personalità. Aiuta ad analizzare le cose in modo diverso e non comune. La creatività non 
avviene semplicemente; ha bisogno di essere coltivata e  coltivare la creatività in ogni 
bambino inizia dalla classe . 
 

Å Negli ultimi anni ci sono stati molti sforzi per implementare l'innovazione e la 
creatività nella didattica, con nuovi programmi come approcci interdisciplinari e 
moderni. 

Å Ma i nuovi metodi di insegnamento e la moderna metodologia non sono sufficienti. 
Anche gli insegnanti devono essere formati, al fine di comprendere e imparare come 
utilizzare questi moderni metodi di insegnamento, per adattare l'innovazione e il 
pensiero creativo nelle aule. 

5ŀƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ŎƘŜ ƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǇǊƻƳƻǎǎŀ ƻ ŎƻƭǘƛǾŀǘŀΣ ŜŎŎƻ ǳƴŀ ƭƛǎǘŀ Řƛ ǎǘǊŀǘŜƎƛŜ 

ŎƘŜ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŀƛǳǘŀǊŜ Ǝƭƛ ƛƴǎŜƎƴŀǘƛ ŀ ǇǊƻƳǳƻǾŜǊŜ ƻ ŎƻƭǘƛǾŀǊŜ ƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ƛƴ ŎƭŀǎǎŜΦ aƻƭǘƛ 

ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƛǎǘƛ ǇŜƴǎŀƴƻ ŎƘŜ ƛƭ ǇŜƴǎƛŜǊƻ ŎǊŜŀǘƛǾƻ Ǉƻǎǎŀ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴǎŜƎƴŀǘƻ ŎƻƳŜ ǳƴ ŎƻǊǎƻΣ 

ŎƻƳŜ ƭŀ aŀǘŜƳŀǘƛŎŀ ƻ ƭŜ {ŎƛŜƴȊŜΦ  

[ŀ ŦƻǊƳŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ŘƻŎŜƴǘŜ ǎǳƭƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ŘŜǾŜ ǘŜƴŘŜǊŜ ŀΥ 

Å Ottenere la conoscenza del pensiero creativo. 
Å Comprendere la creatività come parte del processo di apprendimento. 
Å Incoraggiare gli studenti a utilizzare diverse parti del loro cervello 
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Å ¦ǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ŎƻƴƴŜǘǘƻǊƛ ŜƳƻǘƛǾƛΦ 
Å Esercitazioni pratiche in tecniche speciali che enfatizzino il pensiero creativo e 

facilitino le idee innovative. 
Å Auto-consapevolezza, nuovi atteggiamenti e liberazione delle capacità creative degli 

insegnanti. 
 

 

[Ω!a.L9b¢9 !¦[!  

L'ambiente- classe gioca un ruolo cruciale nel coltivare la creatività e la fiducia 
degli studenti. Gli insegnanti possono creare un ambiente-classe in cui la voce di ogni 
studente conta molto. Ecco come gli insegnanti possono rendere l'ambiente scolastico più 
efficace per i loro studenti: 
 

   

 

Å Permettere frequenti discussioni e interazioni tra studenti in classe. 
Å Ritagliarsi del tempo per attività di classe informali per gli studenti. 
Å Memorizzare il nome di ogni studente nel frattempo assicurarsi che ogni studente 

conosca il nome di tutti. 
Å Essere coinvolti con gli studenti nella comunità come modo migliore per stimolare 

la loro creatività. 
 

 

https://www.google.com.cy/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiKt_mbgo_PAhXDaxQKHYFYB5YQjRwIBw&url=http://edutorium.over-blog.com/2014/11/maximize-your-classroom-space-enhance-the-learning.html&bvm=bv.132653024,d.ZGg&psig=AFQjCNGo7C48QKdsHzY4t7JKnEIMDaUg_A&ust=1473947822142593
http://4.bp.blogspot.com/-DenqNFazJaQ/VeG2dKHDsrI/AAAAAAAAMaY/UHcqk99YC0k/s1600/Screen+Shot+2015-08-29+at+8.32.56+AM.png
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Å Creare un ambiente colorato e utilizzare materiali diversi per stimolare le emozioni 
e il cervello degli studenti. 

Å  Creare un ambiente in continua evoluzione aperto a nuove idee. 
Å Progettare premi o bacheche per mostrare diversi modi di risolvere un problema o 

soluzioni creative per uno scenario del mondo reale. 
Å Scoperta della struttura del pensiero degli insegnanti e del suo adattamento con il 

modo di pensare degli studenti. 
Å Promuovere soluzioni di problemi quotidiani basati sul pensiero creativo degli 

studenti. 
Å Enfasi sul processo, non sul risultato di un problema. 
Å Il tempo scolastico dovrebbe dare agli studenti la possibilità di trovare e scoprire 

nuove possibili e non possibili soluzioni. 
Å Permettere agli studenti di commettere errori e persino di dare risposte 

inaspettate 
Å Incoraggiare gli studenti a investigare e capire da soli come funzionano e sono fatte 
Å le cose / le macchine  

 

II. aŜǘƻŘƛ Řƛ LƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ ŎƘŜ ǇǊƻƳǳƻǾƻƴƻ ƭŀ 
ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ Ŝ Ǉƻǎǎŀƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ǳǎŀǘƛ ƴŜƭƭŀ ŘƛŘŀǘǘƛŎŀΦ 

 
Å ¦ǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ƛƭ ƳŜǘƻŘƻ ŘŜƭ ōǊŀƛƴǎǘƻǊƳƛƴƎΦ  È una tecnica che aiuta a produrre nuove 

idee e incoraggia gli studenti titubanti a partecipare e generare idee. 
Å 5ƛŀƭƻƎƘƛ Ŝ ŎƻƴǾŜǊǎŀȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ŎƻǎŀΦ È un mezzo dinamico che dà la possibilità 

agli insegnanti di raggiungere i loro obiettivi e agli studenti la possibilità di esprimere 
le loro opinioni. 
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Å tŜƴǎŀǊŜ ŀƭƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ŎƻƳŜ ŎƻƳǇŜǘŜƴȊŀΦ  Proprio come l'intraprendenza e 
l'inventiva è meno un tratto e più una competenza che può 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 abilità più piccoli. Gli psicologi tendono 
a pensare alla creatività come Big-C e Little C. Big C guida grandi idee sociali, come il 
movimento per i diritti civili o un nuovo stile letterario. Little C è più un modello 
funzionante di creatività che risolve i problemi quotidiani. Entrambi i concetti 
possono essere inclusi nelle nostre classi. 

Å ¦ǎŀǊŜ ǳƴ aƻŘŜƭƭƻ ǇŜǊ ƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁΦ  Il modello Osborne-Parnes è il modello più 
vecchio e ampiamente accettato. Viene spesso utilizzato nel campo dell'educazione e 
del miglioramento del business. Ogni passo comporta un modello di pensiero 
divergente per sfidare le idee e quindi il pensiero convergente per restringere 
l'esplorazione. Ha sei passaggi: 
Å wƛŎŜǊŎŀ ƴŜƭ άŎŀƻǎέΦ LŘŜƴǘƛŦƛŎŀǊŜ ǳƴƻ ǎŎƻǇƻ ƻ ǳƴ ƻōƛŜǘǘƛǾƻΦ 
Å !ŎŎŜǊǘŀƳŜƴǘƻ ŘŜƛ ŦŀǘǘƛΦ wŀŎŎƻƭǘŀ ŘŜƛ ŘŀǘƛΦ 
Å !ŎŎŜǊǘŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ /ƘƛŀǊƛǊŜ ƛƭ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ 
Å ¢ǊƻǾŀǊŜ ƭΩƛŘŜŀΦ DŜƴŜǊŀǊŜ ƛŘŜŜΦ 
Å wƛŎŜǊŎŀ ŘŜƭƭŀ ǎƻƭǳȊƛƻƴŜΦ wŀŦŦƻǊȊŀǊŜ Ŝ ǾŀƭǳǘŀǊŜ ƭŜ ƛŘŜŜΦ 
Å wƛŎŜǊŎŀ ŘŜƭƭΩŀŎŎŜǘǘŀȊƛƻƴŜΦ tƛŀƴƻ ŘΩŀȊƛƻƴŜ ǇŜǊ ƭΩŀǘǘǳŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ƛŘŜŜΦ 

 

Å Usare simulazioni, gioco e role - play  ƴŜƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ.  Partendo dal concetto che 

un'aula deve essere un luogo di gioia, divergenza e felicità, dovremmo adattare 

l'uso dei giochi e giocare i ruoli per dare agli studenti la possibilità di sviluppare le 
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loro capacità di apprendimento e le abilità sociali che li  aiuteranno a scoprire nuove 

idee e soluzioni. Sarà utile utilizzare le seguenti tecniche: 

 

Å ll metodo del pensiero indiretto. 

Å  L'analisi procustea. 

Å Domande che promuovono il pensiero creativo. 

Å La tecnica 535 (creare gruppi di 5 studenti, lavorare insieme o in gruppi più piccoli, 

per 3 minuti per trovare 5 idee / soluzioni ad un problema).  

 

Å Usare il pensiero divergente e convergente. I test standardizzati fanno un ottimo 

lavoro per misurare il pensiero convergente che include il pensiero analitico o le 

risposte logiche con una risposta corretta. Il pensiero divergente considera come uno 

studente può utilizzare diversi modi per affrontare un problema. Richiede l'uso 

dell'associazione e della molteplicità del pensiero. Dovremmo progettare incarichi 

che considerino entrambi i tipi di modelli di pensiero. 

 

Å 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 formazione 

Osborn-Parnes. I programmi che incorporano il funzionamento cognitivo ed emotivo 

si rivelano i migliori.  
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{ƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ tǊƻōƭŜƳŀ hǎōƻǊƴ-tŀǊƴŜǎ 

 

 

¦ƴ ŘƻŎŜƴǘŜ ŎǊŜŀǘƛǾƻ ŘŜǾŜΥ 

Å !ŘŀǘǘŀǊŜ ŦŀŎƛƭƳŜƴǘŜ ƴǳƻǾƛ ƳŜǘƻŘƛ ŎƘŜ ǇǊƻƳǳƻǾƻƴƻ ƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ Ŝ Řŀƴƴƻ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ 
ŀ ƻƎƴƛ ǎǘǳŘŜƴǘŜ Řƛ ǎǾƛƭǳǇǇŀǊŜ ƛƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǇŜƴǎƛŜǊƻ ŎǊŜŀǘƛǾƻΦ  

Å bƻƴ ƻŦŦǊƛǊŜ ǊƛǎǇƻǎǘŜ ǇǊƻƴǘŜ ŀ ǳƴ ǇǊƻōƭŜƳŀΣ Ƴŀ Ǉƛǳǘǘƻǎǘƻ ŦƻǊƴƛǊŜ ƛƴŦƻǊƳŀȊƛƻƴƛ ǳǘƛƭƛ ŎƘŜ 
ŦǳƴȊƛƻƴŜǊŀƴƴƻ ŎƻƳŜ ǎǘǊǳƳŜƴǘƻ Řƛ ŀƛǳǘƻ ǇŜǊ ǊƛǎƻƭǾŜǊŜ ǇǊƻōƭŜƳƛ ƻ ǘǊƻǾŀǊŜ ƴǳƻǾŜ ƛŘŜŜΦ  

Å LƴŘŀƎŀǊŜ ƴǳƻǾŜ ǇǊƻŎŜŘǳǊŜ Řƛ ƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ ŦƭŜǎǎƛōƛƭƛ ŎƘŜ Ǝƭƛ ŎƻƴǎŜƴǘŀƴƻ Řƛ ǊƛŀŘŀǘǘŀǊŜ ƛ 
ǎǳƻƛ ƳŜǘƻŘƛ Řƛ ƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻΦ 

Å ¦ǘƛƭƛȊȊŀǊŜ ƛ ƳƻŘŜǊƴƛ ƳŜǘƻŘƛ Řƛ ƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻΦ  
Å Utilizzare la cooperazione con l'ambiente familiare degli studenti per selezionare 

informazioni utili per la rivalutazione dei metodi di approccio con gli studenti. 

Å Utilizzare le risposte sbagliate degli studenti per il riaggiustamento delle procedure e 

non utilizzarle per rifiutare o valutare. Ad ogni modo, tutti imparano a commettere 

errori.  

Å Accettare prima e poi adattare l'idea, poiché la creatività è una capacità importante 

per l'innovazione in ogni ragazzo.  
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Å Premiare gli studenti per aver pensato ai problemi in modi differenti riconoscendo i 

loro sforzi.  

Å Perseverare: continuare il pensiero oltre la lezione o l'aula. Trovare modi di 

estendere le opportunità di apprendimento a casa o anche nella comunità.  
¦ƴƻ ǎǘǳŘŜƴǘŜ ŎǊŜŀǘƛǾƻ ŘŜǾŜΥ 

Å LƳǇŀǊŀǊŜ ŀ ǎŎƻǇǊƛǊŜ ƴǳƻǾŜ ƛŘŜŜ Ŝ ǎƻƭǳȊƛƻƴƛ ǎŜƴȊŀ ƭϥŀƛǳǘƻ Řƛ ǎǘƛƳƻƭƛΦ 
Å !ŘŀǘǘŀǊǎƛ ŦŀŎƛƭƳŜƴǘŜ ŀƭƭŜ ƴǳƻǾŜ ƛŘŜŜ Ŝ ǇƻǊǎƛ ǎŜƳǇǊŜ ƻōƛŜǘǘƛǾƛ ǇƛǴ ŀƭǘƛΦ  
Å 5ǳōƛǘŀǊŜ Ŝ ƳŜǘǘŜǊŜ ƛƴ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴŜ ƻƎƴƛ ǾŜŎŎƘƛŀ ƛŘŜŀ Ŝ ƛƴǾŜƴǘŀǊŜΣ ŀŘŀǘǘŀǊŜΣ 
ǎǇŜǊƛƳŜƴǘŀǊŜΣ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀǊŜ ǘǳǘǘƻ ŎƛƼ ŎƘŜ ǎƛ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀ Řŀ ƛƴƴƻǾŀǊŜΦ 

 

¢ǳǘǘƛ ƛƳǇŀǊŀƴƻ ŘŀΥ  

Å /ƻǎǘǊǳƛǊŜκŎǊŜŀǊŜ ŎƻǎŜΥ ŘŀǊŜ ŀƛ ōŀƳōƛƴƛ ǉǳŀƭŎƻǎŀ Řŀ ŦŀǊŜ Řŀ ȊŜǊƻ ƻ Řŀ ŀǎǎŜƳōƭŀǊŜ 
ǇŜȊȊƻ ǇŜǊ ǇŜȊȊƻΦ  

Å /ƻƴǘƛƴǳŀǊŜ ǳƴŀ ǎǘƻǊƛŀΥ ǳƴ ōŀƳōƛƴƻ ƻ ƭϥƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ ƛƴƛȊƛŀ ǳƴŀ ǎǘƻǊƛŀ Ŝ ƛƭ ǊŜǎǘƻ ŘŜƭ 
ƎǊǳǇǇƻ ǾƛŜƴŜ ŎƘƛŀƳŀǘƻ ǇŜǊ ŎƻƴǘƛƴǳŀǊŜ ƻ ŦƛƴƛǊƭŀΦ 

Å CŀǊŜ ŘƻƳŀƴŘŜ Řƛ ǘƛǇƻ ŀǇŜǊǘƻΥ ƳƻǎǘǊŀǊŜ ŀƛ ōŀƳōƛƴƛ ǳƴϥƛƳƳŀƎƛƴŜ Ŏƻƴ ǇŜǊǎƻƴŜ Ŝ 
ŎƘƛŜŘŜǊŜ ƭƻǊƻ Řƛ ǊƛǎǇƻƴŘŜǊŜ ŀ ŘƻƳŀƴŘŜ ŘŜƭ ǘƛǇƻΥ Ϧ/ƻǎŀ ǇŜƴǎƛ ŎƘŜ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴŜ ǎǘƛŀƴƻ 
ŦŀŎŜƴŘƻΣ Řƛ Ŏƻǎŀ ǎǘŀƴƴƻ ŘƛǎŎǳǘŜƴŘƻΚϦΦ 

Å CŀǊŜ ŘƻƳŀƴŘŜ ŎƘŜ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŀǾŜǊŜ ƳƻƭǘŜ ǊƛǎǇƻǎǘŜΥ ƛƳǇƻǎǘŀǊŜ ǳƴ ŀǊƎƻƳŜƴǘƻ Řƛ 
ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴŜ ǎǳ ǳƴ ƻƎƎŜǘǘƻ Ŝ ŎƘƛŜŘŜǊŜ ŀƛ ōŀƳōƛƴƛ Řƛ ǘǊƻǾŀǊŜ ǳǎƛ ƛƴǎƻƭƛǘƛ ǇŜǊ ŜǎǎƻΦ 

 
Å CŀǊŜ ŘƻƳŀƴŘŜ ŎƘŜ ǎǘƛƳƻƭƛƴƻ ƭϥƛƳƳŀƎƛƴŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛΦ tŜǊ ŜǎŜƳǇƛƻΣ Ŏƻǎŀ ǎŀǊŜōōŜ 
ǎǳŎŎŜǎǎƻ ǎŜ Ǝƭƛ ŀƭōŜǊƛ ŦƻǎǎŜǊƻ ǊƻǎǎƛΣ ǎŜ ŘƻǇƻ ǳƴ ƎǊŀƴŘŜ ƛƴǉǳƛƴŀƳŜƴǘƻ ƳŀǊƛƴƻ ƴƻƴ Ŏƛ 
ŦƻǎǎŜǊƻ ǇŜǎŎƛ ƛƴ ƳŀǊŜΚ 

Å 5ǊŀƳƳŀǘƛȊȊŀȊƛƻƴŜΥ ŎƘƛŜŘŜǊŜ ŀƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ Řƛ ŎƻƴǾŜǊǘƛǊŜ ǳƴŀ ǇƻŜǎƛŀ ƻ ǳƴ ŘƛǇƛƴǘƻ ƛƴ ǳƴ 
ǇƛŎŎƻƭƻ ǎǇŜǘǘŀŎƻƭƻ ǘŜŀǘǊŀƭŜΣ Ŏƻƴ ƭƻǊƻ ŎƻƳŜ ŀǘǘƻǊƛΦ 

Å wƻƭŜ-ǇƭŀȅΥ ŘǳǊŀƴǘŜ ǳƴŀ ƭŜȊƛƻƴŜ όǎǘƻǊƛŀ ƻ ƭŜǘǘŜǊŀǘǳǊŀύ ŎƘƛŜŘŜǊŜ ŀƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ Řƛ 
ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀǊŜ ƛ Ǌǳƻƭƛ Řƛ ŜǊƻƛ ƻ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ ŦŀƳƻǎƛΣ ŎǊŜŀƴŘƻ ǳƴŀ ǇƛŎŎƻƭŀ ǎǘƻǊƛŀΦ 

Å LƳƛǘŀǊŜΥ ŎƘƛŜŘŜǊŜ ŀƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ Řƛ ƛƳƛǘŀǊŜ ŀƴƛƳŀƭƛ ƻ ǇŜǊǎƻƴŜ ŎƘŜ ŎƻƴƻǎŎƻƴƻΦ 
Å LƴŘƻǾƛƴŀǊŜΥ ǳƴƻ ǎǘǳŘŜƴǘŜ ƛƳƛǘŀ ǳƴŀ ǇŜǊǎƻƴŀΣ ƻ ǳƴŀ ŦǊŀǎŜ Ŝ Ǝƭƛ ŀƭǘǊƛ ǘŜƴǘŀƴƻ Řƛ 
ƛƴŘƻǾƛƴŀǊŜΦ  

Å /ƻǎǘǊǳƛǊŜΥ ƛƴŘǳǊǊŜ ƛ ōŀƳōƛƴƛ ŀ ŎƻǎǘǊǳƛǊŜ ƻ ŦŀōōǊƛŎŀǊŜ ŎƻǎŜ Ŏƻƴ ŀǊƎƛƭƭŀΣ ŎŀǊǘŀΣ ǊƛŎƛŎƭŀǘƻ ƻ 
ŀƭǘǊƛ ƳŀǘŜǊƛŀƭƛΦ aƻǎǘǊŀ ƭŜ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŘŜƭƭΩ LƴƎŜƎƴŜǊƛŀ ǊƻōƻǘƛŎŀ Ŝ ŘŜƭƭŀ ǇǊƻƎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ Ŝ 
ǎǘŀƳǇŀ ƛƴ о5Φ  

Å [ŀǎŎƛŀǊŜ ǎǇŀȊƛƻ ŀƭƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁΥ ǇǊƻƎŜǘǘŀǊŜ ǳƴƻ ǎǇŀȊƛƻ ƛƴ ŎƭŀǎǎŜ ǇŜǊ ƭϥŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜΣ ŀŘ 
ŜǎŜƳǇƛƻ ǳƴ ǘŀǾƻƭƻ ǇŜƴǎŀƴǘŜΣ ǳƴ ǇŀƭŎƻǎŎŜƴƛŎƻ ǘŜŀǘǊŀƭŜΣ ǳƴ ǘŀǾƻƭƻ Řŀ ŘƛǎŜƎƴƻ ƻ ǳƴƻ 
ǎǇŀȊƛƻ ǇŜǊ ƛ ƎǊǳǇǇƛ ǇŜǊ ŘƛǎŎǳǘŜǊŜ ƛŘŜŜΦ  

Å LƴŎƻǊŀƎƎƛŀǊŜ ƭŀ ŎǳǊƛƻǎƛǘŁΥ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǊŜ ŎƛƼ ŎƘŜ ŝ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǇŜǊ Ǝƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛΦ Dƭƛ ƛƴǘŜǊŜǎǎƛ 
ŘŜƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ǎƻƴƻ ǳƴ ƻǘǘƛƳƻ Ǉǳƴǘƻ Řƛ ǇŀǊǘŜƴȊŀ ǎǳ ŎƛƼ ŎƘŜ ƎǳƛŘŀ ƛƭ ǇǊƻǇǊƛƻ ǎŜǊōŀǘƻƛƻ 
Řƛ ǇŜƴǎƛŜǊƻΦ .ƛǎƻƎƴŀ ǘǊƻǾŀǊŜ ƭϥƛǎǇƛǊŀȊƛƻƴŜ Řŀƭ ƭƻǊƻ ƳƻƴŘƻΦ 

Å [ŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ǊƛŎƘƛŜŘŜ ƭϥǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ ŘƛǾŜǊǎŜ ǇŀǊǘƛ ŘŜƭ ƴƻǎǘǊƻ ŎŜǊǾŜƭƭƻΥ ǎǇŜǎǎƻ ŎƻƭƭŜƎƘƛŀƳƻ ƭŜ 
ŎƻƴƴŜǎǎƛƻƴƛ ǘǊŀ ŀǊŜŜ ŀǇǇŀǊŜƴǘŜƳŜƴǘŜ ƴƻƴ ŎƻƭƭŜƎŀǘŜ ǇŜǊ ŦŀǊ ŜƳŜǊƎŜǊŜ ƴǳƻǾƛ ŎƻƴŎŜǘǘƛΦ 
tŜǊƳŜǘǘŜǊŜ ŀƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ Řƛ ǳǎŀǊŜ ƛ ƭƻǊƻ Ǉǳƴǘƛ Řƛ ŦƻǊȊŀ ǇŜǊ ǘǊƻǾŀǊŜ ƴǳƻǾƛ ƳƻŘƛ Řƛ 
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ŀŦŦǊƻƴǘŀǊŜ ǳƴ ŀǊƎƻƳŜƴǘƻ ƻ ǊƛǎƻƭǾŜǊŜ ǳƴ ǇǊƻōƭŜƳŀΦ {ƛ ǇƻǘǊŜōōŜ ǊŜǎǘŀǊŜ  ǎƻǊǇǊŜǎƛ Řŀ 
ǉǳŜƭƭƻ ŎƘŜ ǊƛǳǎŎƛǊŀƴƴƻ ŀ ǎŎƻǇǊƛǊŜΦ 

Å Utilizzare le connessioni emotive: la ricerca suggerisce che il miglior insegnamento 
della creatività si lega alle emozioni dello studente. Ad esempio, se gli insegnanti 
danno un progetto agli studenti in relazione a problemi della comunità come la 
violenza domestica, possono aiutare a generare creatività a causa del contatto 
umano e quindi della connessione emotiva in esso.  
 

Å Apprendimento attivo: l'apprendimento attivo include l'uso di materiale creativo 
come giochi, concetti, mappe e materiali di studio. L'apprendimento attivo può 
essere incoraggiato solo quando lo studente gode dell'ambiente di apprendimento. 
Ecco alcune idee attraverso le quali gli insegnanti possono coltivare il pensiero 
creativo attraverso l'apprendimento attivo.  

Å Organizzazione di discussioni a tavola rotonda di volta in volta su argomenti 

interessanti.  

Å Permettere agli studenti di creare alcune delle domande per il loro imminente 

esame.  

Å [ΩƛŘŜŀ Řƛ ƛƴǎŜƎƴŀǊŜ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ŝ ƛƴ ŎƛǊŎƻƭŀȊƛƻƴŜ Řŀ ǇŀǊŜŎŎƘƛƻ ǘŜƳǇƻΦ bŜƎƭƛ ǳƭǘƛƳƛ ǘŜƳǇƛΣ 

Ŏϥŝ ǎǘŀǘƻ ǳƴƻ ǎǇƻǎǘŀƳŜƴǘƻ ǾŜǊǎƻ ǳƴŀ ƳŀƎƎƛƻǊŜ ŀŎŎŜǘǘŀȊƛƻƴŜ ƴŜƭ ǾŀƭǳǘŀǊŜ ƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ 

ŘŜƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛΦ DǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŀ ŎƻƭǇŀ Řƛ ǳƴŀ ƳŀƴŎŀƴȊŀ Řƛ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁΣ Ŝ ǉǳƛƴŘƛ Řƛ 

ƛƴƴƻǾŀȊƛƻƴŜΣ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǊƛŎƻƴŘƻǘǘŀ ŀƛ ƴƻǎǘǊƛ ǎƛǎǘŜƳƛ ŜŘǳŎŀǘƛǾƛ ǘǊŀŘƛȊƛƻƴŀƭƛΦ 

Å {ƛ ōŀǎŀ ǎǳƭƭϥƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ ǊƛǎǇƻǎǘŀ ŎƻǊǊŜǘǘŀΦ  

Å [ŀ ƳŀƎƎƛƻǊ ǇŀǊǘŜ ŘŜƭƭŀ ǇǊŀǘƛŎŀ ŘŜƛ ƳŜǘƻŘƛ ŎǊŜŀǘƛǾƛ ǾƛŜƴŜ ǎǾƻƭǘŀ ŀƭ Řƛ ŦǳƻǊƛ ŘŜƭƭŜ 

ǘǊŀŘƛȊƛƻƴŀƭƛ ƛǎǘƛǘǳȊƛƻƴƛ ŜŘǳŎŀǘƛǾŜ Ŝ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭŀ ŎƻƴǎǳƭŜƴȊŀ Řƛ ŀȊƛŜƴŘŜ 

Ŝ ǇŜǊǎƻƴŜ ƛƴ ŀȊƛŜƴŘŀ ŎƘŜ ǎƻƴƻ ǎǘŀǘŜ ŀŘŘŜǎǘǊŀǘŜ ŀƛ ƳŜǘƻŘƛ ŎǊŜŀǘƛǾƛ Řƛ ǊƛǎƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƛ 

ǇǊƻōƭŜƳƛΦ 

Å : ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ŎƻƳǇǊŜƴŘŜǊŜ ŎƘŜ ƭŀ ŎǊŜŀǘƛǾƛǘŁ ŝ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǇŜǊ ƛƭ ŦǳǘǳǊƻ ŘŜƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ 

ƴŜƭ ƳŜǊŎŀǘƻ ŘŜƭ ƭŀǾƻǊƻΦ tŀǳƭ /ƻƭƭŀǊŘ ǇŜǊ ά/ǊŜŀǘƛǾŜ tŀǊǘƴŜǊǎƘƛǇέ ǊƛǘƛŜƴŜ ŎƘŜ ƛƭ сл҈ ŘŜƎƭƛ 

ǎǘǳŘŜƴǘƛ ƛƴƎƭŜǎƛ ƭŀǾƻǊŜǊŁ ƛƴ Ǉƻǎǘƛ Řƛ ƭŀǾƻǊƻ ŎƘŜ ƴƻƴ ǎƻƴƻ ŀƴŎƻǊŀ ǎǘŀǘƛ ŎǊŜŀǘƛΦ bŜƭ 

ƳŜǊŎŀǘƻ Řƛ ƻƎƎƛΣ Ǝƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ŘŜǾƻƴƻ ŜǎǎŜǊŜ ƛƴ ƎǊŀƴ ǇŀǊǘŜ ƛƴƴƻǾŀǘƛǾƛ Ŝ ŎǊŜŀǊŜ ƛƭ ǇǊƻǇǊƛƻ 

ƭŀǾƻǊƻΦ /ƻƭƭŀǊŘ ǎǳƎƎŜǊƛǎŎŜ ŀƎƭƛ ƛƴǎŜƎƴŀƴǘƛ Řƛ ŎƻƴŎŜƴǘǊŀǊǎƛ ǎǳƭƭϥƛƴǎŜƎƴŀƳŜƴǘƻ Řƛ 

ǇŀǊǘƛŎƻƭŀǊƛ ŀōƛƭƛǘŁ ƻ ǎŜǊƛŜ Řƛ ŎƻƳǇƻǊǘŀƳŜƴǘƛΣ Ǉƛǳǘǘƻǎǘƻ ŎƘŜ ǇǊŜǇŀǊŀǊŜ Ǝƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ŀ 

ǎǇŜŎƛŦƛŎƘŜ ŎŀǊǊƛŜǊŜΦ  

 

 

Collard ritiene inoltre che "le capacità creative non riguardano solo le buone idee, ma 

il fatto di avere le capacità per farle accadere". Suggerisce che le abilità creative 

dovrebbero includere 5 aree principali:  

Immaginazione 

Å Essere disciplinati e motivati. 

Å Flessibilità. 

Å Collaborazione. 
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Å Dare responsabilità agli studenti. Invitarli a sviluppare i propri progetti. 

Å Riassumendo, dovremmo accettare che ogni studente diplomato sia pronto a 

provare, creare e prendere iniziativa. Ma non dobbiamo dimenticare che il pensiero 

creativo è fondamentale per la risoluzione dei problemi nella carriera di tutti.  

Å Immagina un mondo in cui i libri di testo siano stati sostituiti da opportunità aperte e 

stimolanti per mettere in discussione il mondo che ci circonda. In queste aule, gli 

studenti imparerebbero come pensare, come trovare i problemi, non solo inserire i 

numeri per risolverli. E se i quiz misurassero l'abilità dei bambini di fare domande e 

non di rispondere ad esse?  

Å La creatività crea sicurezza. Gli studenti diventano consapevoli del proprio 

apprendimento. Pensa ai modi in cui gli studenti potrebbero progettare un progetto. 

Ad esempio, per il requisito della storia, ho suggerito agli studenti di entrambe le 

classi di quinta elementare di creare una mostra dei loro progetti finali. Gli studenti 

erano così orgogliosi del loro lavoro finale e hanno imparato da altre presentazioni. I 

genitori e i membri della comunità erano felici di vedere gli studenti padroni del loro 

apprendimento.  

Å Trovare i modi per incorporare e integrare arte, musica e cultura. Un recente 

rapporto preparato per la Commissione europea ha considerato che la creatività è 

una forza centrale che modella la nostra cultura. Con i tempi mutevoli in cui viviamo, 

il rapporto suggerisce che la società è arricchita dalla creatività basata sulla cultura.  

Å Utilizzare un modello di pensiero creativo collaborativo per risolvere i problemi della 

classe. Ad esempio, leggere un paragrafo e chiedere ai gruppi di discutere un elenco 

Å di domande. Il problem-solving collaborativo si sta rapidamente diffondendo. In 

realtà, molte scuole di business hanno implementato modelli di pensiero creativo nel 

proprio curriculum.  
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III. Scenari di attività che sviluppano la creatività degli 
studenti. 

 

Centro Educativo Privato - ²ťƎǊȊȅƴƽǿ όth[hbL!). 

Scenario N. 1 

C2
  - Cultura  Creativa a portata di mano 

 

 

Argomento: C2, Cultura Creativa a portata di mano 

 

Obiettivi della lezione: 

¶ Gli studenti capiscono quale sia la cultura all'inizio del 21 ° secolo - elenca i suoi 
elementi/manifestazioni  

¶ Gli studenti percepiscono e valutano le manifestazioni culturali nel loro ambiente  

¶ Gli studenti creano idee per migliorare la situazione nell'ambiente - intraprendono 

e pianificano collettivamente iniziative culturali per la scuola/distretto/villaggio 

¶ Gli studenti partecipano a ricerche nella scuola, volte a migliorare la qualità 

del suo funzionamento 

¶  Gli studenti plasmano l'atteggiamento di un destinatario attivo e creatore di cultura 

Metodi e forme di lavoro: 

¶ discussionŜ όŘŜƭƭΩƛƴǘŜǊƻ ƎǊǳǇǇƻ Ŝ ƛƴ ǘŜŀƳ) 

¶ film  

¶ presentazioni multimediali 

Fot. Joanna Jas 

Open your eyes ï something unexpected can happen. 

         Harrison Owen  
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¶ metodo di test visivo - valutazione fotografica  

¶ stella di domande 

¶ lavoro individuale e collettivo, lavoro di squadra 

Materiale didattico: 

¶ grandi fogli di carta (per poster), piccoli post it in due colori, pennarelli, nastro 
adesivo o plastilina per il fissaggio (per lavorare con la stella delle domande) 

¶  cartellini dei prezzi adesivi 

¶ fotocamere digitali (potrebbero essere telecamere nei telefoni cellulari degli 
studenti)  

¶ computer con accesso a Internet, proiettore o scheda interattiva, sistema audio (per 
guardare video) 

¶  mini- carte del progetto  

Durata delle lezioni: 4 ore di lezione 

Il corso delle attività: 

 

ESERCITIAMO  LA NOSTRA PERCEZIONE E CREATIVITÀ 
 

1. Fase iniziale  

¶ Unire gli studenti a coppie (ad esempio disegnando carte di diversi colori o 
tagliate in forme diverse). Chiedete alle coppie di stare l'una di fronte all'altra a 
una distanza di circa 1 metro e mezzo (in questo modo gli studenti creeranno 2 
file opposte).  

Spiegare la prima fase dell'esercizio, mirata al risveglio della percezione e della creatività: 
Per un attimo guardatevi l'un l'altro molto attentamente in totale silenzio. Prova a 

ricordare quanti più dettagli possibile. 
Dopo un minuto spiegare la seconda fase dell'esercizio: 
Ora gira le spalle e fai 5 cambiamenti nel tuo aspetto. Hai tre minuti. 
Quando il tempo è finito, dire agli studenti di girarsi e parlare liberamente 
(circa 3-5 minuti) prova a indovinare/nominare le modifiche apportate dal partner. 
 
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. 
Dopo 5 minuti, i partecipanti si guardano di nuovo l'un l'altro in coppia per 
osservare e nominare queste modifiche.  
Parla dello svolgimento dell'esercizio - ad esempio, puoi chiedere:  
Come ti sei sentito durante il primo minuto dell'esercizio? Cosa hai pensato dopo 
aver sentito il comando di effettuare 5 modifiche? E come, quando ti sei girato per 
indovinare i cambiamenti nell'aspetto dei tuoi compagni di classe? Cosa hai 
pensato/hai provato quando hai sentito del compito successivo? Hai copiato i  
"vicini" quando hai apportato modifiche al tuo aspetto? Quanti cambiamenti hai 
notato dopo la prima fase e quanti dopo la seconda? Qual è stato, a tuo avviso, lo 
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scopo di questo esercizio? Che cosa hai imparato su te stesso? Cosa ti ha sorpreso 
negli altri? eccetera.  
Riassumere la fase iniziale della lezione - chiedi: 

- Chi è stato più creativo nell'apportare modifiche? 

- Chi è stato il più perspicace nello scoprire i cambiamenti? 

- La creatività può esistere senza percezione? 

- Che cos'è la creatività? 

- Da dove viene la creatività? Qual è il suo inizio/fonte? 

- Che aspetto avrebbe il nostro mondo e il nostro ambiente se avessimo avuto 
vaccinazioni obbligatorie per la creatività? 

¶ Introdurre gli studenti alla definizione di creatività, ad esempio: la creatività è 
l'arte di risolvere compiti e problemi in modo insolito ed efficace. Non devono 
essere solo scoperte, invenzioni epocali o opere d'arte. La creatività è la capacità 
di creare nuove idee per noi - anche se milioni di persone hanno avuto questa 
idea prima di noi1. 
 

Fase di implementazione 
VUOI VIVERE NEL MONDO SENZA CULTURA? 

¶ Sedersi a semicerchio - invitare gli studenti a discutere della creatività intorno a 
noi -  realtà o utopia? Annotare su due poster distinti esempi di soluzioni creative 
(eventi, oggetti, luoghi, arte, ecc.) fornite dagli studenti che esistono nel loro 
ambiente. Così come la prova della mancanza di creatività. 

¶ Parlare del risultato delle discussioni. Quale poster contiene più esempi? Perché? 

¶ Compilare le conoscenze degli studenti sui nuovi fenomeni, caratteristici della 
cultura del XXI secolo (Appendice 1.2).  

¶ Spiegare - se necessario - parole incomprensibili 3 .  

                                                     
1Poi: http://medycynaipasje.com.pl/a1676/Jak-zwiekszyc-swoja-kreatywnosc-.html/m226 Access: 14 
November 2016. 
2
 Le voci nell'Appendice provengono da una presentazione multimediale, che promuove l'azione del Centro 

Culturale Nazionale sotto il nome di "La Cultura conta!" 
3  
Probabilmente gli studenti possono avere problemi con poche parole. Performance - è un fenomeno di cultura 
/ arte difficile da definire, comprese le imprese, le azioni, gli avvenimenti, i manifesti artistici, ecc. Assume una 
nuova qualità di contatto con il pubblico, coinvolgendo, tra gli altri: la partecipazione dei telespettatori, la 
disponibilità di artisti e spettatori per improvvisare, apertura alla co-creazione. Interessanti esempi di 
performance: un report dell'evento organizzato da XCIX Scuola Secondaria di II° ŀ ²ǊƻŎƱŀǿ Ŝ ƛƭ bŀǘƛƻƴŀƭ /ǳƭǘǳǊŀƭ 
Centre per celebrare il 90 ° compleanno del poeta Tadeusz Rozewicz ( happeningu zorganizowanego przez XCIX 
[h ǿŜ ²ǊƻŎƱŀǿƛǳ ƻǊŀȊ bŀǊƻŘƻǿŜ /ŜƴǘǊǳƳ YǳƭǘǳǊȅ Ȋ ƻƪŀȊƧƛ фл ǳǊƻŘȊƛƴ ǇƻŜǘȅ ¢ŀŘŜǳǎȊŀ wƽȍŜǿƛŎȊŀ ); [ΩŜǾŜƴǘƻ ά{M 
AL RICICLAGGIOΤ ŀȊƛƻƴŜ Ϧ{ǳƻƴŀǊŜ ƭŜ ǎŎŀƭŜϦ όDǊŀƧŊŎŜ ǎŎƘƻŘȅύΦ Lƭ ŘŜǎƛƎƴ όŘŀ ²ƛƪƛǇŜŘƛŀύ - un termine ambiguo 
usato per riferirsi a oggetti utili, potrebbe significare il loro aspetto o 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 sono: design grafico, design del prodotto/design industriale, design ŘΩƛƴǘŜǊƴƛ, multimedia, 
moda. Pubblicazioni interessanti: portale SPRYCIARZE.PL - INSPIRATION sul progetto DESIGN FOR SCHOOLS 
(utile per spiegare il concetto di arrangiamento, inteso come un modo di sviluppare e realizzare un brano 
musicale ma anche design ŘΩƛƴǘŜǊƴƛ, spazio, strada, ecc.). Altro: STOP DOPALACZOM!; happening Les Musicals 
Sacré-Coeur; happening di pittura dedicati alla celebrazione del 1050 ° anniversario del Battesimo della Polonia 
όƘŀǇǇŜƴƛƴƎ ǇƻǏǿƛťŎƻƴȅ ƻōŎƘƻŘƻƳ млрлΦ wƻŎȊƴƛŎȅ /ƘǊȊǘǳ tƻƭǎƪƛύΤ ǳƴ ǎǳŎŎŜǎǎƻ Řal World EXPO 2010 a Shanghai 
- una vignetta "storia polacca" di Tomasz Baginski); improvvisazione musicale alla Stazione di Parigi 
(improwizacja muzyczna):; Loesje nello spazio pubblico (Loesje ²ƱƻŎƘȅ, Loesje Polska).   

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/
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Distribuire fogli di lavoro (Appendice 1). Chiedere agli studenti di compilare 
individualmente le colonne 3, 4 e 5 nella tabella. Dopo aver completato questa attività, 
parlare dei risultati. Fare attenzione a quali campi/manifestazioni culturali sono ben noti 
agli studenti e quali sono una "scoperta" per loro. Forse queste sono le aree che possono 
diventare oggetto del mini-progetto degli studenti?  
 
STUDENTI CREATIVI SULLE TRACCE DELLA CULTURA 

¶ Spiegare l'attività agli studenti usando la descrizione nell'appendice n. 2. 
 
ω {ǇƛŜƎŀǊŜ ƭϥŀǘǘƛǾƛǘŁ ŀƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ǳǎŀƴŘƻ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ƴŜƭƭϥŀǇǇŜƴŘƛŎŜ ƴΦ нΦ 
L'esercizio si basa sulla valutazione fotografica, utilizzata negli ultimi anni nelle 

scuole, un metodo di valutazione semplice e attraente che consente agli studenti 
di assumere il ruolo di ricercatori ed alla scuola di ottenere preziose informazioni 
sulla percezione degli studenti degli eventi scolastici, dei luoghi, delle attività. Il 
metodo di valutazione fotografica è stato descritto nel libro "Autovalutazione 
nelle scuole europee" (John MacBeath, Michael Schratz, Denis Meuret, Lars 
Jakobsen). La pubblicazione, ambientata nel contesto europeo, era basata su un 
progetto di ricerca (Socrates), frequentato da 18 paesi: 101 scuole hanno 
lavorato secondo ipotesi comuni, imparando come eseguire in modo affidabile 
l'autovalutazione e come procedere per azioni di miglioramento - per ottenere 
miglioramenti misurabili, innovazione, cambiamento. Il metodo di valutazione 
fotografica è stato promosso in Polonia durante l'addestramento " Insegnante 
ricercatore ", realizzato nell'ambito del progetto di sistema cofinanziato dai fondi 
europei" Programma per rafforzare l'efficacia del sistema di supervisione e 
valutazione pedagogica e della qualità del lavoro scolastico. " 

¶ Gli studenti vanno in giro per la scuola. Ci si assicuri di aver discusso con il preside 
e i dipendenti le regole di accesso alle aule scolastiche per i fotografi-ricercatori. 

¶  Aiutare saggiamente gli autori a fare presentazioni multimediali - evitare di 
imporre ƭƻǊƻ ƛƭ Ǉǳƴǘƻ Řƛ Ǿƛǎǘŀ ŘŜƭƭΩ"insegnante" su fatti, luoghi, azioni. Consentire 
commenti originali e creativi alle foto, ecc.  

¶ Guardare le presentazioni preparate. Annotare i nomi dei luoghi - esempi del 
MONDO SENZA CULTURA, sul tabellone o su un poster. Chiedere agli studenti di 
scegliere il luogo che vorrebbero cambiare per primo. Possono raggiungere un 
accordo attraverso la discussione e la negoziazione o votando (ad esempio 
attaccando un cartellino del prezzo accanto al luogo selezionato). Quando si 
sceglie, fare attenzione che il cambiamento sia realistico - non bloccare le idee 
degli studenti, ma ricordare che idee come "Costruisci una nuova palestra" non è 
realistico da implementare in breve tempo, ma gli studenti possono presentare le 
domande ad es. villaggio/comune/autorità regionali. 
 

IL PIANO DEGLI STUDENTI CREATIVI 

¶ Suggerire agli studenti di pianificare le attività per introdurre cambiamenti nella 
loro posizione scelta - lavoreranno con il metodo delle stelle del questionario, i 
fogli di lavoro dell'appendice n. 4 e posizioneranno le scoperte su un grande foglio 
di carta su cui ridisegneranno lo schema a stella e quindi inseriranno domande 
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selezionate (note adesive in un colore selezionato) e le risposte (su note adesive 
di un colore diverso) Mentre il "warm-up" offre loro "una passeggiata" attorno 
agli interni della Scuola Primaria n. 28 a Kielce, arredati in modo interessante 
(Appendice n. 3). 

 
Fase di sintesi 

GLI STUDENTI CREATIVI RAGGIUNGONO IL C2 

ω Chiedere agli studenti quali idee per il Progetto C2 possono proporre dopo l'incontro. 

Possono presentare le idee individualmente oppure possono prima discuterle in coppia e 

presentarle al gruppo.  

ω Annotare gli argomenti del Progetto C2 creati dagli studenti. Se necessario, discutere le 

proposte preparate in anticipo (vedi sotto). 

 ω Analizzare insieme la scheda progetto C2 degli studenti (Appendice n. 4). Consentire agli 

studenti di lavorare per 15-20 minuti su una bozza di "Carta" in relazione al progetto 

scelto. 

Esempi di argomenti per il progetto C2 

ω Album fotografico "Tracce della cultura della nostra scuola 

ω Tracce della cultura della nostra città 
ω Qui la CULTURA CONTA, ed ecco il MONDO SENZA CULTURA - valutazione fotografica della 
nostra città/nostro edificio  
ω Talent scout di studenti e insegnanti 
ω Guida virtuale ai giochi e alle attività dei nostri genitori e nonni 
ω Torneo di giochi di tre generazioni 
ω Moda ieri e oggi - una sfilata di tre generazioni 
ω Concerto di musica di tre generazioni  
ω Album fotografico ŘŜƭƭŀ ƴƻǎǘǊŀ ŎƛǘǘŁΥ ŎƻƳΩŜǊŀƴƻ ƴŜƭ Ǉŀǎǎŀǘƻ i luoghi che conosciamo 
ω hǊƎŀƴƛȊȊƛŀƳƻ ǳƴ ŜǾŜƴǘƻΧΦ 
ω "Qualcosa dal nulla": un concorso scolastico per il progetto di design più interessante 
ω Il regalo di famiglia parla di eventi importanti per la storia di una città/regione/paese 
ω Artisti nel mio villaggio 
ω Una mini-guida culturale per il nostro villaggio/città  
 

 

Appendice n. 1. 

Ecco i commenti alla presentazione multimediale pubblicata sul sito web della campagna 
sociale del Centro Culturale Nazionale LA CULTURA CONTA! 

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

My remarks 

Cosa non 
comprendo 

Cosa mi ha 
sorpreso nei 
Commenti?  

Cosa ho 
scoperto?  

Quali esempi di 
questo tipo di 
Cultura conosco 
(+) o/e mi 
piacciono (J)? 

1.  L'Architettura è percepita come 
simboli culturali e politici e opere 
d'arte. Le civiltà storiche sono 
spesso note per i loro successi 
architettonici, sono simboli 
culturali e parte importante 

dell'identità nazionale. 

   

2.  La Musica è una delle 
manifestazioni della cultura 
umana. La musica ha sempre 
accompagnato l'uomo al lavoro, 
al gioco, al riposo e ai 
rituali/cerimonie. All'inizio, la 
musica serviva a scopi pratici, 
aiutava nel lavoro di squadra, era 
una forma di comunicazione, più 
tardi divenne parte dell'identità 
collettiva. Col passare del tempo 
divenne uno dei rami 

dell'arte.  

   

3.  Anche la Disposizione dello 
Spazio Urbano è una forma di 
cultura. In quale ambiente 
viviamo, è la qualità delle nostre 
vite. 

   

4.  La Street Art  è una parte della 
nostra vita. Oggi la strada è in 
realtà un luogo per la 
presentazione di artisti. Sempre 
più spesso si verificano forme 
artistiche in città. 

   

5.  Arti visive, performance, 
installazioni: oggi è il modo in cui 
gli artisti comunicano con il 
pubblico. Senza il lavoro di artisti 
che ci forniscono costantemente 
una varietà di forme d'arte, 
perdiamo il contatto con l'arte, 
perdendo così lentamente la 
nostra sensibilità. 

   

6.  Questa macchina è stata    



Co-ŦƛƴŀƴȊƛŀǘƻ Řŀƭ tǊƻƎǊŀƳƳŀ 9ǊŀǎƳǳǎҌ ŘŜƭƭΩ ¦Φ9Φ  
 

 

25 

C
o

m
e

  
s
u

p
p

o
rt

a
re

 l
a
 C
r
e
a
t
i
v
i
t
¨
 
e
 
l
õ
I
n
n
o
v
a
z
i
o
n
e
 
d
e
i
 
b
a
m
b
i
n
i
 
e
 
d
e
i
 
g
i
o
v
a
n
i
"

 |
 
2
0
1
7
  

 

progettata da un artista. Il Design 
Industriale è un dipartimento 
dell'Accademia di Belle Arti. Ogni 
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 è un prodotto di 
design. 

 

   

8.  La Moda è l'industria della 
cultura, con un fatturato annuo di 
diversi milioni di dollari. Dai 
vestiti possiamo leggere la storia 
delle persone. È un riflesso dei 
tempi in cui viviamo. 

   

9.  Il Cinema è un'industria della 
cultura con un fatturato di milioni 
di dollari. È anche una 
piattaforma attraverso la quale le 
nuove idee e i modi di guardare 
alla realtà vengono trasmessi . 
Vivere senza cinema libero è 
vivere senza libertà di idee. 
Questa è la creazione di migliaia 
di persone impiegate nella 
creazione del cinema.  

   

 

Appendice No. 2. 

STUDENTI CREATIVI SULLE TRACCE DELLA CULTURA 

Stai per svolgere un compito durante il quale l'osservazione e la creatività saranno 
sicuramente utili.   
 
Con le fotocamere digitali partirai per un viaggio intorno alla scuola. Cercherai e fotograferai 
i luoghi in cui "LA CULTURA CONTA" e luoghi simili a "UN MONDO SENZA CULTURA". 
Approfitta delle conoscenze acquisite nell'incontro di oggi su ciò che costituisce la cultura. 

Come hai intenzione di lavorare? 

1. Formare squadre di due o quattro persone. 

2. Ogni squadra selezionerà almeno quattro posti nella scuola, che tutti i membri della 
squadra considerano il luogo in cui "LA CULTURA CONTA" (e puoi vederlo a prima vista!) E 
almeno quattro posti che sono come "UN MONDO SENZA CULTURA" . 
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3. Ogni team deve concordare insieme come comporre la foto per esprimere al meglio la 
propria opinione (ad esempio se fotografare l'intera stanza, o i dettagli, se fotografare stanze 
vuote o anche persone presenti lì4 ecc.). 

4. Scatta le foto secondo le regole concordate. Hai da fare 30 minuti dopo di che dovresti 
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 cosa ti è piaciuto e cosa non 
ti è piaciuto e perché. Per questa fase dell'esercizio avrai 30 minuti. 

6. Presenta le presentazioni multimediali preparate agli altri partecipanti.  

7. In futuro, puoi mostrare gli effetti del tuo lavoro (presentazioni o mostra delle tue 
fotografie) alla tua classe, altre classi, insegnanti, genitori. O forse inviterete i vostri amici e 
colleghi di altre classi a fare una valutazione fotografica?  

8. I tuoi lavori/presentazioni saranno la base per la discussione su quali azioni si possono 
intraprendere per migliorare la situazione scolastica, per aumentare il numero di luoghi e 
progetti a scuola dove "LA CULTURA CONTA!" ...  

Buon Divertimento  

 

Appendice No. 3. 

Vi invitiamo ad un viaggio virtuale nella Scuola Primaria di Kielce5. 

 

 
 

 

                                                     
4
 Ricorda che per fotografare le persone hai bisogno del loro permesso! E non dimenticare che le foto non 

possono offendere o mettere in ridicolo le persone che ci sono dentro. 
5 Foto: website http://www.sp28-kielce.pl/ Ringraziamenti alla Preside Lidia Witkowska, insegnanti e studenti 
della Scuola Primaria n. 28 di Kielce per il permesso di utilizzare i materiali scolastici nel nostro progetto. 

Questo castello da fiaba è stato realizzato 

con l'aiuto di un amico artista dei mobili 

più antichi della nostra scuola - un brutto 

muro degli anni '70. È ancora una "libreria" 

- 

ha mantenuto la funzione di ripiani, 

cassetti, ma in più soddisfa gli occhi e 

stimola l'immaginazione, è anche uno 

scenario per discorsi di classe ... 

http://www.sp28-kielce.pl/
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La disposizione della classe attira 

l'attenzione sulle immagini sulla parete 

di fondo - grandi e colorate (come 

"l'acquario") che abbelliscono ma 

anche insegnano (come un modello di 

battaglie di guerra 

nella regione di Kielce nell'aula di storia 

o nei pianeti nello spazio nell'aula di 

studenti più giovani). 

Quasi in ogni classe ci sono pareti di 

vetro tra la sala. Su di loro gli studenti 

attaccano le loro "opere d'arte" - ci sono 

personaggi di fiabe, vetrate, decorazioni 

commemorative . 

Questo è l'ingresso del padiglione dove 

studiano gli studenti più giovani. "L'albero" è 

stato piantato qui dagli studenti ... anni fa 

In questo luogo era visibile una brutta 

tubatura delle acque reflue. Gli studenti, 

sotto la guida dell'insegnante d'arte, hanno 

realizzato la cartapesta, con cui hanno 

coperto la tubatura  e hanno messo rami  

veri di alberi in un "tronco" dipinto. Oggi 

l'albero, a seconda della stagione, è 

decorato con foglie autunnali o estive,  

fiocchi di neve di carta o fiori di melo ... 
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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 più recenti possono 

essere visti in una versione 

elettronica sul sito web della 

scuola), molte foto sono state 

date da insegnanti o da studenti 

laureati. 

Le mostre che adornano l'aula di lingua 

polacca - camera regionale, sono state 

donate da studenti, i loro genitori, 

nonni, insegnanti ... Un cottage di 

simulazione della regione 

|ǿƛŜǘƻƪǊȊȅǎƪƛŜ è stato costruito 

gratuitamente dal centro di detenzione 

di Kielce. In questa stanza leggende e 

racconti sembrano magici ... 

E questo è l'ingresso principale della scuola. La porta della Segreteria è sempre aperta 

per studenti, insegnanti, genitori e ospiti. Alle pareti c'è una galleria di opere degli 

studenti. Sullo sfondo, divani: un posto per riposare e in attesa di lezioni. 

In questa parte della scuola è stato anche inserito il suo motto: Insieme stiamo 

costruendo una scuola per imparare ad essere persone, per cui l'impossibile diventa 

possibile. Pensi che il design della scuola sia una prova? 
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Pensi che nella scuola abbiamo visitato "La CULTURA CONTA"? 

La ristrutturazione spaziale è durata qui per molti anni ς ed è iniziata con le osservazioni di 
qualcuno: 

È brutto qui ... È scomodo qui ... Non mi piace stare seduto qui ... Potrebbe essere più bello 
qui ... Sarebbe più comodo se ... 

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

Si sono chiesti chi - nella comunità scolastica (dopo tutto, la scuola è una costellazione di 
studenti, insegnanti e talenti dei genitori!) potesse aiutare nella realizzazione delle idee. Se 
necessario, hanno cercato amici fuori dalla scuola, hanno chiesto agli sponsor di aiutarli a 
realizzare un sogno per una scuola più bella e più confortevole ... 

Di sicuro, anche nella tua scuola ci sono luoghi che sono cambiati in modo inaspettato, grazie 
all'idea e alla creatività di qualcuno o solo perché la cultura dei tempi in cui viviamo 

è diverso. 

Durante le pause tra le lezioni, cerca fotografie e video negli archivi scolastici. Possono 
mostrare come appariva la scuola in passato. Forse alcuni membri della tua famiglia 

o amici hanno frequentato la tua scuola? - Chiedi loro di mostrarti vecchie fotografie.  

Forse proverai a creare FOTO-ALBUM intitolato "Tracce della cultura della nostra scuola?" 
Se ti piace questa idea, ƛƴǾƛǘŀ ƛ ǘǳƻƛ ŎƻƭƭŜƎƘƛΣ ŀƳƛŎƛΣ ǇŜǊ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǊŜΧ 

 

 Buona creatività nella ricerca di tracce della cultura del passato! 

 

Appendice No. 4. 

IL PIANO DEGLI STUDENTI CREATIVI 

Questo è un compito per te. 

Seleziona dalla tua galleria fotografica un luogo, che all'unanimità si vuole cambiare più 
urgentemente. 
Pianifica le azioni, utilizzando il metodo LA STELLA DELLE DOMANDE cerca soluzioni creative 

ai problemi:  

ω per prima cosa fare domande iniziando con la parola indicata, quindi rispondere a queste 
domande. 
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Domande di esempio: 

PER CHE COSA? 

V PERCHÉ stiamo andando a fare il cambiamento? 

V A COSA È DESTINATO questo ambiente della scuola? 

V ! /h{! {!w!Ω 59{¢Lb!¢h ǉǳŜǎǘƻ ŀƳōƛŜƴǘŜ ǉǳŀƴŘƻ lo cambieremo?  

V ......................................................................................................................................... 

  

CHI? 

V C è responsabile di questo posto? 

V CHI sarà felice quando cambieremo questo posto?  

V CH creerà un progetto di design? 

V CHI può aiutarci a farlo? 

V CHI può aiutarci economicamente?  

V CHI ha talenti che possono essere utili per il nostro progetto? 

V CHI  sarà il leader del nostro progetto? 

V CHI si assumerà la responsabilità delle azioni programmate?  

V CHI può unirsi al nostro team? 

V ......................................................................................................................................... 

 

DOVE? 

CHI?  

DOVE? 

COME? 

QUANDO? 

Luogo/Foto 

COSA?  
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V DOVE dovremmo andare per implementare l'idea? 

V DOVE possiamo trarre ispirazione? 

V DOVE lavoreremo al progetto? 

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.)  

V .........................................................................................................................................  

QUANDO? 

V QUANDO inizieremo le attività? 

V QUANDO dovremo dire agli altri studenti/presidi/insegnanti delle nostre attività?  

V QUANDO finiremo i lavori? 

V ......................................................................................................................................... 

 

COSA? 

V DI COSA abbiamo bisogno per operare un cambiamento? 

V Di cosa abbiamo bisogno di riflettere prima di iniziare le attività? 

V COSA abbiamo bisogno di pianificare? 

V QUALI benefici per gli studenti/insegnanti/scuole porterà il cambiamento? 

V CHE COSA diremo al preside al primo incontro riguardo ai nostri piani di modifica? 

V ......................................................................................................................................... 

 

COME? 

V COME pianificheremo le azioni per implementare il progetto? 

V COME agiremo, in quale ordine? 

V COME giustificheremo la necessità di cambiare (ad altri studenti, presidi, insegnanti, 
altre persone ...)?  

V COME otterremo i materiali necessari?  

V COME otterremo i fondi necessari? 

V ......................................................................................................................................... 

Buona fortuna! 
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Appendice N. 4. 

FOGLIO DI PROGETTO C2  

1. Informazioni di base sul progetto - team di studenti del progetto 

Nome della scuola  

Argomento del progetto  

Squadra di studenti Nome e Cognome Firma dello Studente 

Insegnante - consigliere Nome e Cognome CƛǊƳŀ ŘŜƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ 

Domande a cui gli studenti 
stanno cercando risposte nel 
progetto 

 

2. Principali obiettivi del progetto e fasi di attuazione 

Obiettivi 
del 
progetto 

Cosa impareranno gli studenti? Quali abilità svilupperanno? Quali atteggiamenti 
svilupperanno? 

C
o

m
p
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ri
n
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p

a
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d
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 p
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u
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m
e
d

ia
le Azioni Studente responsabile Scadenza 

Azione N. 1  Nome e Cognome dello 
studente responsabile 
ŘŜƭƭΩŀȊƛƻƴŜ 

Data presunta di inizio e 
fine 

Azione N.  2 Nome e Cognome dello 
studente responsabile 
ŘŜƭƭΩŀȊƛƻƴŜ 

Data presunta di inizio e 
fine 

Azione N. 3 Nome e Cognome dello 
studente responsabile 
ŘŜƭƭΩŀȊƛƻƴŜ 

Data presunta di inizio e 
fine 

3. Risorse e persone che possono aiutare 

Azioni Fonti di informazione, materiali, risorse  (es.: siti web) Persone che possono 
collaborare 

Azione N. 1 Cosa possono utilizzare gli studenti? Chi può aiutare? 

Azione N. 2 Cosa possono utilizzare gli studenti? Chi può aiutare? 

Azione N. 3 Cosa possono utilizzare gli studenti? Chi può aiutare? 



Co-ŦƛƴŀƴȊƛŀǘƻ Řŀƭ tǊƻƎǊŀƳƳŀ 9ǊŀǎƳǳǎҌ ŘŜƭƭΩ ¦Φ9Φ  
 

 

33 

C
o

m
e

  
s
u

p
p

o
rt

a
re

 l
a
 C
r
e
a
t
i
v
i
t
¨
 
e
 
l
õ
I
n
n
o
v
a
z
i
o
n
e
 
d
e
i
 
b
a
m
b
i
n
i
 
e
 
d
e
i
 
g
i
o
v
a
n
i
"

 |
 
2
0
1
7
  

 

 

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 mostra presso le 
autorità locali, ecc. 

Forme di presentazione Es.:  presentazione multimediale, giochi di ruolo, poster e breve 
ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜΣ ōƭƻƎΣ ǾƛŘŜƻΧ 

Membri  responsabili del team Persone responsabili di azioni e presentazioni particolari 

dei risultati del progetto.  

Fruitori Es.: studenti, genitori, nonni, insegnanti, studenti di un'altra 
scuola, autorità locali, ecc. 
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Scenario N. 2 

S2
 -  

L άNarratori Succulentiέ creano storie 

 

 

Fot. Mateusz Fortunka, Joanna Jas 
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Argomento S2: I narratori succulenti creano storie  

Obiettivi della lezione: 

¶ Gli studenti capiscono cos'è la narrazione (imparare attraverso lo Story - Telling) 

¶ Gli studenti percepiscono e valutano fenomeni interessanti nel loro ambiente, li 
usano per creare le proprie storie  

¶ Gli studenti inventano come utilizzare vari oggetti di scena per costruire le proprie 
storie  

¶ Gli studenti partecipano alla creazione della cultura 

¶ Gli studenti costruiscono l'atteggiamento di un inventivo e attivo destinatario, 
creatore di cultura  

Metodi e forme di lavoro: 

¶ discussione (con tutto il gruppo e in team) 

¶ film 

¶ storytelling 

¶ lavoro individuale, di gruppo e di team  

Materiale didattico: 

¶ una serie di foto su un determinato argomento (ad esempio scarpe) 

¶ Portali selezionati con immagini, foto artistiche 

¶ Fogli di carta A4 

¶ Evidenziatori 

¶ Grandi fogli di carta (per poster), nastro adesivo  o plastilina per fissare 

¶ Computer con accesso a Internet, proiettore o lavagna interattiva, sistema audio 
(per guardare il film) 

 
Durata delle lezioni: 4 ore di lezione.  

Il corso delle attività: 

 RISVEGLIAMO LA NOSTRA CREATIVITÀ FANCIULLESCA 
1. Fase iniziale 
ω Consegnare agli studenti i fogli di carta A4 (uno per ciascuno). Chiedere loro di 

tornare ai giorni della loro prima infanzia e ricordare il neologismo di parole più 
divertente o più strano con il quale hanno chiamato un oggetto, un fenomeno, 
una persona, ecc. esistente. Dovrebbero scrivere la parola sul foglio. 

 

¶ Ogni studente arriva al centro della stanza, mostra e legge la sua parola, e gli altri 
indovinano cosa significa. L'autore della parola può, in caso di difficoltà, indicare 
una soluzione (es. Quale area della vita o quale attività la parola riguarda, se ciò che 
significa può essere visto ecc.) Per indovinare le persone possono porre domande 
ausiliarie (ad es. cosa? È un'azione? È possibile vedere? ecc.). Dopo ogni 
presentazione, parla un momento su quali percorsi di immaginazione hanno 
contribuito alla creazione di una parola.  
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ω Riassumere l'esercizio 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'immaginazione senza conoscenza può creare cose belle. La Conoscenza senza 

immaginazione cose semplicemente perfette. A. Einstein  
V Non c'è niente di meglio che immaginare un altro mondo, quando vogliamo 

dimenticare quanta sofferenza è causata da quello in cui viviamo. Così ho 
ǇŜƴǎŀǘƻ ƛƴ ǉǳŜƭƭΩƛǎǘŀƴǘŜΦ bƻƴ Ƴƛ ǎƻƴƻ ǊŜǎƻ Ŏƻƴǘƻ ŎƘŜ ǉǳŀƴŘƻ ƛƴƛȊƛŀƳƻ ŀ 
immaginare altri mondi, finalmente iniziamo a cambiare questo. Umberto Eco  
 
Fase di implementazione: 

TUTTO È UNA STORIA - CREIAMO LE NOSTRE STORIE  

¶ Dividere gli studenti in squadre: si può fare usando fotografie, tagliate come un 
puzzle, di luoghi o oggetti - opere di creatività umana. 

¶ Spiegare il compito:  
Ogni squadra riceverà una serie di fotografie. Il compito è organizzarle in una storia: le 
foto devono essere trattate come un'illustrazione della trama, dell'ambientazione, ecc. 
Preparare un poster con le foto (le foto sono state inserite nell'ordine che hai stabilito) 
Sviluppare la storia condividendo i ruoli (chi, come e quando racconterà la storia?) . Non è 
necessario utilizzare tutte le foto.  

¶ Fornire al team set di foto (Appendice n. 1), fogli di carta grandi, colla. Specificare il 
tempo necessario per completare l'attività (ad esempio 20 minuti).  

¶ Ascolta le storie di tutte le squadre. 

¶ Parla con gli studenti delle loro impressioni da questo esercizio (Come 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 
ognuno di essi? Cosa abbiamo imparato da questo esercizio? Cosa abbiamo capito da 
questo esercizio? ecc.)  
 

TUTTO È UNA STORIA - STORYTELLING NEL MONDO 

¶ Racconta agli studenti lo Story- Telling. Puoi usare: 

- un film (o parti del film) Maurice Tardieu su se stesso e raccontare storie6.  

- altre informazioni inserite nel sito web di "Brama Grodzka - Teatr NN"7, 

- il testo di Joanna Szczecin Le storie comuni d'Europa sulla rivista elettronica 
EDUNEWS.PL 8, 

- post dal blog VOGLIAMO INSEGNARE9,  

- Ispirazioni di Blanka Bobryk dal blog LABIB.PL - c'è anche uno strumento per 
creare il tuo libro10. 

                                                     
6
 Puoi trovare il film su http://teatrnn.pl/leksykon/node/4230/opowiadanie_historii_na_%C5%9Bwiecie Access: 

15 Novembre 2016.  
7
 Puoi trovare il film su http://teatrnn.pl/leksykon/node/4230/opowiadanie_historii_na_%C5%9Bwiecie Access: 

15 Novembre 2016.. 
8
 Confronta: http://www.edunews.pl/narzedzia-i-projekty/narzedzia-edukacyjne/2341-wspolne-opowiesci-europy  

9
 Confronta: http://lubimyuczyc.blogspot.com/2016/03/storytelling-opowiadanie-historii.html  

10
 Confronta: https://storybird.com/  

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/
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Fase di sintesi: 
STIAMO CERCANDO ISPIRAZIONE PER LE NOSTRE STORIE 
Suggerire agli studenti di creare - singolarmente o in coppia - il proprio libro, che 
combinerà testo e immagine. 
Gli autori possono scattare le proprie fotografie-immagini o utilizzare le immagini 
disponibili su Internet (FLICR11, GETTYIMAGES12, World Press Photo13).  
Ricordare loro che cos'è la legge sul copyright, incoraggiare l'uso di immagini disponibili 
in virtù delle licenze gratuite.  

                                                     
11

 Confronta: https://www.flickr.com/  
12

 Confronta: http://www.gettyimages.com/  
13

 Confronta: http://www.worldpressphoto.org/  

https://www.flickr.com/
http://www.gettyimages.com/
http://www.worldpressphoto.org/
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Appendice N. 1. 

2ÁÃÃÏÎÔÁ ÕÎÁ ÓÔÏÒÉÁȣÃÁÒÔÅ (da ritagliare) 
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Scenario N. 3 

C3, Contratto di Classe Creativa creato insieme a ...  

oche selvatiche 

 

 

Argomento: K3, o Contratto di Classe Creativa creato insieme 

a ... oche selvatiche 
 

Obiettivi della lezione: 

¶ Gli studenti comprendono le regole e gli standard in vigore nella classe/gruppo 

¶ Gli studenti percepiscono e valutano il comportamento dei loro coetanei e dei loro 
pari influenzando il clima favorevole all'apprendimento collettivo, allo sviluppo delle 
persone e alla costruzione della fiducia e del rispetto reciproci 

¶ Gli studenti creano idee per modifiche creative di regole e standard esistenti nella 
classe/gruppo  

¶ Gli studenti sviluppano la loro creatività nel processo di risoluzione dei problemi 

Metodi e forma di lavoro: 

¶ discussione (con tutto il gruppo e in piccoli gruppi), incluso - puzzle (metodo dei 
gruppi di esperti)  

¶ registrazioni audio 

¶ fare musica 

¶ lavoro individuale, di squadra e collettivo  

           Source graphics: https://pixabay.com/pl/g%C4%99si-kanada-g%C4%99si-

zwierz%C4%99ta-wody-348290/ 
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Materiale didattico: 
¶ Una serie di foto raffiguranti uccelli e registrazioni con i suoni degli uccelli (blog e 

portali selezionati, ad es. 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://slowniklowiecki.pl/  

¶ Fogli di carta A4 

¶ marcatori 

¶ Grandi fogli di carta (per poster), nastro adesivo o  plastilina  

¶ Computer con accesso a Internet, proiettore o lavagna interattiva, sistema audio 

¶ Carte per dividere gli studenti in gruppi (foto di uccelli o carte con i nomi delle 
specie di oche selvatiche) 

¶ Appendici per lavori in gruppi di esperti (fogli di lavoro per gruppi 1-5) 
 

Durata delle lezioni: 4 ore di lezione. 

 ll corso delle attività: 

RISVEGLIAMO LA NOSTRA CREA¢L±L¢!Ω 
1. Fase iniziale 

Compito 1. Disegna la seguente forma alla lavagna: 
 
 

 
 
 
 

Dare ad ogni studente un foglio di carta A4 e spiegare il compito: è la vista dall'alto - mostra 
un lago e un'oca canadese seduti sull'acqua nel mezzo. Disegna la stessa immagine sui tuoi 
fogli. Attenzione! Fallo con un solo tratto di penna, senza toglierla dal foglio! 
 
 
Assicurarsi che gli studenti siano stati in grado di completare l'operazione. Se necessario, 
mostrare la soluzione creativa:  
 

1)  
 

tƛŜƎŀǊŜ ƭΩŀƴƎƻƭƻ ŘŜƭ ŦƻƎƭƛƻ. 
 
 
 
 
 
 
 
         
 
 

 ̧

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/
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     3  

 

2)  
 

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

            
 
 
 
 
 
 

Compito 2. Le piante acquatiche sono un alimento eccellente per i cigni e molte altre 
specie di uccelli acquatici. A loro piace anche una piccola lenticchia d'acqua (Lemna 
minor), che cresce sulla superficie dell'acqua. Ora un indovinello: la lenticchia d'acqua 
cresce sulla superficie dello stagno. Ogni giorno, la sua area diventa due volte più grande. 
Se la lenticchia d'acqua coprirà l'intero stagno in 48 giorni, quanti giorni occorrerà per 
coprire la metà dello stagno? 
 
Compito 3. Se 5 ornitologi in 5 minuti richiamano 5 oche selvatiche, quanto tempo 
impiegheranno 100 ornitologi per richiamare 100 uccelli? 14 
 

Compito 4. Riconosciamo le voci degli uccelli -gioca - da un portale sulla Natura ς con le voci 

di uccelli selezionati della famiglia degli anseriformi, (ad esempio: cigno reale, cigno 

selvatico, oca, oca delle nevi, oca canadese, oca selvatica, oca bianca, ecc. Dopo ogni 

presentazione audio viene mostrata una foto dell'uccello, è anche possibile dare alcune 

informazioni interessanti su di esso).  

 
Fase di attuazione: 
COSA POSSIAMO IMPARARE DALLE OCHE SELVATICHE? ς CREARE UN CONTRATTO DI 

CLASSE CREATIVA 
 

¶ Chiedi agli studenti: che cosa hanno in comune gli uccelli nei puzzle e nei compiti?  

¶ Dividi gli studenti in 5 squadre - puoi farlo usando le fotografie di alcune specie di 

uccelli tagliati come un puzzle (es. Oca, oca delle nevi, oca canadese, oca 

selvatica, oca bianca) o carte con i nomi di queste specie . 

¶ Spiega il compito: 

Ogni squadra riceverà un foglio di lavoro sul quale è possibile trovare informazioni 

interessanti sul comportamento e le abitudini delle oche selvatiche e delle attività 

da eseguire. Nella prima fase dell'esercizio appartieni ad un team di esperti, che 

                                                     
14 Risposta.: 5 min. La fonte; come sopra. 

     1  

2 
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nella fase successiva condivideranno le conoscenze e i risultati del lavoro con i 

membri di altre squadre. Lasciate che ciascuno si prepari per il ruolo, partecipando 

attivamente alla discussione ed a svolgere il compito.  

¶ Fornisci fogli di lavoro appropriati a tutti gli studenti nei gruppi di esperti 
(Appendici 1-5). Specifica il tempo necessario per completare l'attività (ad 
esempio 20 minuti). 

 
h{! th{{L!ah Lat!w!w9 5![[9 h/I9 {9[±!¢L/I9 9 [Ω¦bh 5![[Ω![¢wh? 
ω Dividere gli studenti in gruppi "misti" con un esperto dei gruppi precedenti (oca di 

fagioli + oca delle nevi + oca selvatica + oca canadese + oca bianca). 

ω Ogni 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 studenti scrivono sui loro 

fogli di lavoro) . 

ω Gli ultimi 5 minuti di lavoro in gruppi misti sono dedicati allo scambio - ponendo 

ulteriori domande e/o discussioni sulle impressioni relative ad es. lavoro comune o 

informazioni particolarmente interessanti per gli studenti. 

 
CONTRATTO SCRITTO O CANTATO? 
¶ Gli studenti ritornano ai loro gruppi originali di esperti. 

¶ Spiegare l'ultimo compito: componi o trova una melodia per il tuo contratto di 
classe/gruppo in rima. Sviluppa una clip di gruppo, in cui presenterai ad altri 
gruppi la tua opera creativa verbale e musicale! Hai 20 minuti per completare 
l'attività.  

¶ I gruppi presentano le loro "clip". 

 
Fase di sintesi: 
/h{! !..L!ah Lat!w!¢h 5![[9 h/I9 9 [Ω¦bh 5![[ΩALTRO? 
ω Show students the "lessons"  that Tom J. Watson formulated  for his company on the 

basis of conclusions from the observations: 
 

N  Conclusioni ŘŀƭƭΩƻǎǎŜǊǾŀȊƛƻƴŜ ŘŜƎƭƛ ǳŎŎŜƭƭƛ  ά[ŜȊƛƻƴŜέ Řƛ  Tom J. Watson15 

1.  Ognuno degli uccelli nella formazione a V sta 
agitando le ali e crea così una corrente crescente 
per l'uccello che vola dietro di esso. Grazie a questo, 
la formazione a V è molte volte più forte di un 
singolo uccello. Uno stormo che vola in formazione 
a V guadagna fino al 71% della distanza di crociera 
rispetto alla situazione in cui ogni uccello vola da 
solo!  

Le persone che vanno nella stessa 
direzione e hanno il senso della 
comunità raggiungono l'obiettivo 
più velocemente e più facilmente 
perché si supportano a vicenda. 

2.  A volte succede che una delle oche lasci la 
formazione. Si sente allora una forte resistenza al 
vento, che al più presto risale alla formazione per 

Se siamo almeno intelligenti 
come un'oca, resteremo in 
formazione a V con quelli che 

                                                     
15

 Basato su.: http://slideplayer.pl/slide/803668/   

http://slideplayer.pl/slide/803668/
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sŦǊǳǘǘŀǊŜ ƭŀ ŦƻǊȊŀ ŎǊŜǎŎŜƴǘŜ ŘŜƭƭΩǳŎŎŜƭƭƻ ŎƘŜ Ǿƻƭŀ 
davanti.  

si stanno dirigendo dove noi 
siamo diretti 
 e approfitteremo del loro 
aiuto.  

 

3.   
La posizione del leader che vola alla testa della 
formazione a V è esaustiva: questa oca affronta la 
più grande resistenza aerea. Quando l'oca principale 
è stanca, si svolge sul retro della formazione e una 
nuova si sposta in avanti.  

 
Vale la pena svolgere compiti 

difficili a turno 
condividendo leadership e 
responsabilità. Le 
persone, come le oche, 
dipendono 

l'uno dall'altro. 

4.  Oche che volano sul della formazione, 
favoriscono così gli uccelli che volano 
davanti per mantenere il ritmo.  

Dobbiamo assicurarci che le 
nostre urla dalle ultime file siano 
un incoraggiamento e non 
qualcos'altro.  

5.  A volte succede che un'oca si ammali, 
è ferita o colpita. In molti lasciano la formazione per 
aiutarla. Stanno insieme finché l'oca non è in grado 
di volare di nuovo. Poi si uniscono a un'altra 
formazione o raggiungono il loro stesso stormo.  

Se siamo intelligenti almeno 
quanto le oche, ci sosterremo 
anche l'un l'altro, sia nei 
momenti difficili, sia quando ci 
sentiamo più forti. 

 

¶ Chiedi ai tuoi studenti, sotto la tua direzione, di confrontare le "lezioni", che 
hanno formulato nel loro contratto in rima con le lezioni di Tom J. Watson.  
V Riassumi la lezione, chiedendo agli studenti di partecipare alla discussione 

incentrata sulle seguenti domande:  
V Cosa abbiamo capito attraverso esercizi eseguiti durante le lezioni? 
V Cosa è stato più importante per noi in queste lezioni?  
V Cosa c'è di più interessante per noi in queste lezioni? Di più rivelatore? 
V Quali talenti abbiamo scoperto in noi stessi? Nei nostri compagni di classe? 
V ecc. 

¶ Infine, incoraggia gli studenti a fare - da soli o in coppia/piccoli gruppi - attività 
creative per la lezione successiva, ad esempio:  

 

V Cosa possiamo imparare da ...? Trova un fatto interessante su un animale 
selezionato, che può far sì che noi, esseri umani, impariamo qualcosa di 
importante.  

V Che cos'è questo suono? Preparare registrazioni sonore (ad es. animali, 
macchine, ecc.) - Organizzare un quiz di classe per il titolo di Orecchio di 
Classe/Gruppo. 

V Preparare esercizi di matematica/fisica basati sui fenomeni che si verificano 
in natura. 

V Usare portali web o libri per preparare e presentare quesiti/attività sul 
pensiero creativo. 

V etc. 
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Appendice N. 1. 
Attività per il gruppo 1 (OCA GRANAIOLA). 
1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e CEO di IBM (International Business 
Machines) - oggi una delle più grandi aziende di computer nel mondo - ha presentato le 
conclusioni delle osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " 
lezioni "che ha usato nella gestione della sua azienda. Questa è la prima conclusione dalle 
osservazioni:  

 
Ognuno degli uccelli nella formazione a V sta agitando le ali e crea così una corrente 
crescente per l'uccello che vola dietro di esso. Grazie a questo, la formazione a V è molte 
volte più forte di un singolo uccello. Uno stormo che vola in formazione a V guadagna 
fino al 71% della distanza di crociera rispetto alla situazione in cui ogni uccello vola da 
solo! 
 

2. Parla al gruppo su cosa possiamo imparare dalle oche. Scrivi una conclusione a partire 
dalla discussione. 
ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

3. Pensa se questa "lezione" fosse implementata nella vita quotidiana della tua 

classe/gruppo. Parlarne, dare esempi 

 

4. Crea una regola in rima (2-4 righe), che costituirà uno dei principi del tuo contratto di 
classe/gruppo.  

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

Appendice N. 2. 
Compito per il gruppo 2. (OCA DELLE NEVI).  

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato di IBM - oggi 

una delle più grandi aziende di computer nel mondo - ha presentato le conclusioni delle 

osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " lezioni "che ha usato 

nella gestione della sua azienda. Questa è la prima conclusione tratta dalle osservazioni:  
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La posizione del leader che vola alla testa della formazione a V è esaustiva: questa 

oca affronta la più grande resistenza aerea. Quando l'oca principale è stanca, si 

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

 

2. Parla al gruppo di ciò che possiamo imparare dalle oche. Scrivi una conclusione 

della discussione. 

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

3. Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tua 

classe/gruppo. Parlane, fornisci esempi.  

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

 

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

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

Appendice n. 3. 
Compito per il gruppo 3. (OCA CANADESE). 

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato di IBM - oggi 

una delle più grandi aziende di computer nel mondo - ha presentato le conclusioni delle 

osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " lezioni "che ha usato 

nella gestione della sua azienda. Questa è la prima conclusione tratta dalle osservazioni:  
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La posizione del leader che vola alla testa della formazione a V è esaustiva: questa oca 

affronta la più grande resistenza aerea. Quando l'oca principale è stanca, si svolge sul 

retro della formazione e una nuova si sposta in avanti.  

2. Parla al gruppo di ciò che possiamo imparare dalle oche. Scrivi una conclusione 

della discussione. 

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧ 

3.Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tua 

classe/gruppo. Parlane, fornisci esempi.   

 

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

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

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

Appendice n. 4. 
Compito per il gruppo 4.(OCA SELVATICA).  

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato di IBM - oggi 
una delle più grandi aziende di computer nel mondo - ha presentato le conclusioni delle 
osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " lezioni "che ha usato 
nella gestione della sua azienda. Questa è la prima conclusione tratta dalle osservazioni:  
 

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

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

3. Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tua 

classe/gruppo. Parlane, fornisci esempi.   

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

Χ 

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

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 

 

Compito per il gruppo 5. (OCA DALLA TESTA BIANCA).  

1. Nel ventesimo secolo, Tom J. Watson, Presidente e Amministratore Delegato di IBM - oggi 

una delle più grandi aziende di computer nel mondo - ha presentato le conclusioni delle 

osservazioni sulla formazione a V delle oche volanti e ha formulato 5 " lezioni "che ha usato 

nella gestione della sua azienda. Questa è la prima conclusione tratta dalle osservazioni:  

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

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

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 
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3. Pensa se questa "lezione" viene implementata nella vita quotidiana della tua 

classe/gruppo. Parlane, fornisci esempi.   

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ

ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ 

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

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé

ééééééééééééééééééééééééééééééééééééééééé 
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Scuola Speciale Agios Spyridonas Special School - Larnaca (Cipro) 

Scenario N. 4 

Argomento: La Creatività attraverso la cucina per gli studenti 

con Bisogni Educativi Speciali  
 

Obiettivi della lezione: 

¶ Comprendere che la cultura è parte del nostro patrimonio e che viene praticata 

attraverso varie attività culinarie come la produzione di gelatina d'uva (palouze) e 

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

l'autunno quando l'uva viene raccolta. 

¶ Creare idee attinenti alla cultura nel proprio paese, attraverso la cucina.  

¶ Eseguire un'attività culturale che è stata fatta fin dai tempi dei loro antenati.  

¶ Utilizzare tutti i sensi attraverso la cottura, comprendere i diversi sapori e aromi 

(acqua di rose, vaniglia, masticha, cannella) che possono essere utilizzati per 

preparare diversi tipi di gelatina d'uva o soutzoukos. Approfittare di una lezione di 

apprendimento tattile che è estremamente utile in quanto insegna loro ad essere 

indipendenti 

¶ Creare una relazione positiva tra studenti e cibo. Divertirsi con il cibo crea buone 

abitudini alimentari per tutta la vita.  

¶ Imparare e praticare le abilità di cucina di base per migliorare altre discipline 

tradizionali come lettura, matematica, nutrizione, arte, storia.  

¶ Rafforzare le capacità motorie toccando e mescolando gli ingredienti.  

¶ Accrescere l'autostima degli studenti mentre socializzano cucinando con gli altri e 

lavorando come una squadra.  

¶ Consentire agli studenti con difficoltà 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 

¶ Presentazione Multimediale 

¶ Lavoro individuale e collettivo  

Materiale didattico: 
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¶ iPad per scattare foto 

¶ Computer con accesso a internet, lavagna interattiva 

¶ Ausili visivi: 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).  

¶ Prodotti alimentari: succo d'uva, farina, terreno "asproi", aromi come acqua di rose, 

vaniglia, masticha, cannella 

Discutere della creatività e spiegare cosa significa. Molto spesso durante la cottura, le 

persone provano diverse ricette mescolando e abbinando idee. Gli articoli che verranno 

realizzati sono un risultato di creatività. 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 creatività per cambiare le cose apportando sapori 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 abilità culinarie 

1. Fase iniziale: Appendice N. 1. 

Discutere con gli studenti le attività culturali che vengono svolte soprattutto durante le 

vacanze speciali. Chiedi loro quali attività fanno a casa con i loro genitori. Spiega che l'attività 

culturale che faranno riguarda le uve raccolte durante i mesi autunnali.  

Seconda fase Appendice N. 2. 

Unisciti agli studenti in coppie o gruppi. Spiega la prima fase dell'esercizio, mirata ad 

aumentare la creatività durante le abilità culinarie culturali. Gli studenti guardano gli oggetti 

necessari per preparare il cibo desiderato e poi si girano. Devono quindi ricordare tutti gli 

articoli richiesti e dirli l'un l'altro (5 minuti). 

Dopo un minuto spiega la seconda fase dell'esercizio. Agli studenti vengono mostrate le 

immagini della lezione di cucina nell'ordine corretto. 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,  

l'insegnante spiega ogni passaggio. Quindi 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 loro carte in modo indipendente nell'ordine corretto. (10 minuti) 
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Utilizzando il modello delle immagini, gli studenti ri-spiegano o dimostrano ogni passo l'un 

l'altro guadagnando rinforzo e costruendo l'autostima. Mettono le foto in ordine.  

Fase finale, implementazione della Cucina reale.  Appendice n. 3. 

Durante l'attività di cucina l'insegnante prepara la ricetta mettendo gli ingredienti sul tavolo. 

L'insegnante presenta quindi gli utensili e gli studenti li etichettano. 

Di volta in volta, aiutare gli studenti a mescolare, versare e immergere secondo necessità.  

 

Appendice N. 1 

Commenti degli Studenti sulla cucina tradizionale del loro Paese 

 
 

 

Commento 

 

 Le mie considerazioni 

 

Cosa non capisco? Cosa ho imparato? Elenca altri 
esempi di cucina 

tradizionale  

1. 

 

 

La tradizione sociale è una 
parte della nostra cultura. 
Durante gli eventi sociali la 
tradizione e la cultura 
vengono tramandate di 
generazione in generazione.  

 

 

  

2. 

 

 

 

La musica è una 
manifestazione della cultura 
umana. La musica ha 
sempre accompagnato le 
persone al lavoro, al gioco, 
al riposo e durante le feste. 
Si riferisce alle canzoni 
tradizionali che vengono 
cantate durante la 
produzione di cibi. 

   

3. 

 

 

Preparazione dell'area per 
attività culturali legate alla 
cucina. Utilizzando una 
stufa a gas tradizionale 
durante la cottura.  
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4. 

 

 

La cucina è una parte 
essenziale della nostra vita. 
Può essere percepita come 
un'opera d'arte importante 
per la nostra identità 
culturale. 
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tŜǎǘŀǊŜ ƭΩǳǾŀ ǇŜǊ ǊƛŎŀǾŀǊŜ ƛƭ Ƴƻǎǘƻ 

Prendere il mosto e metterlo in un 

grande calderone per scaldarlo. 

Aggiungere il terriccio e mescolare. 

Continua a scaldare e rimuovere lo 

sporco mentre viene in superficie. 

Aggiungere l'aroma desiderato e la 

farina e mescolare. 

Mescolare bene. 

      Come fare la Gelatina dôUva       Appendice N. 2 
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  Versare nei contenitori. 

La gelatina d'uva è pronta da mangiare 

                        Come fare i soutzoukos. 

Passare le mandorle o le noci sul filo 

lasciando un cappio in cima. 
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Continua a mescolare il composto e 

inizia ad immergere le mandorle o le 

noci nella gelatina d'uva 

Ripeti immergendo il filo di mandorle o  

noci nella gelatina d'uva. 

Lasciare asciugare per 5 - 6 ore. 

Appendere il filo di mandorle o noci in 

modo che si asciughino 
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Appendice N. 3 

PROMUOVERE LA CREATIVITÀ DEGLI STUDENTI MEDIANTE LA CUCINA  

Stai per svolgere un compito durante il quale l'osservazione e la creatività saranno 

sicuramente utili. 

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 

cucinare in modo tradizionale.  

Come  lavorerai? 

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

2. Ogni squadra concorderà insieme chi cucinerà e chi farà le foto. 

3. Hai 1 ora per l'intera procedura di cottura e poi 5 ore per lasciarlo asciugare. Ricorda 

l'ordine in cui hai inserito le foto nell'esercizio precedente.  

4. Scarica le foto su un computer e usale nella tua presentazione multimediale o video. 

Aggiungi un breve commento ad ogni foto per chiarire cosa ti è piaciuto e cosa non ti 

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

5. Presenta la tua presentazione multimediale agli altri partecipanti. 

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

genitori e agli insegnanti. 

7. Il tuo lavoro/presentazione sarà la base per la discussione su come puoi creare 

diversi tipi di soutzoukos o gelatina d'uva usando i diversi sapori e aromi. Ricorda di 

avere un permesso prima di fotografare le persone. 

                                 Ricetta:  /ƻƳŜ ǇǊŜǇŀǊŀǊŜ ƭŀ DŜƭŀǘƛƴŀ ŘΩ¦Ǿŀ o i soutzoukos  

Ingredienti                                                                 Utensili da cucina 

Uva        DǊŀƴŘŜ ǘƛƴƻ ǇŜǊ ǇŜǎǘŀǊŜ ƭΩǳǾŀ      

 Asproi        Grande calderone 

Farina                                                                       Mestolo per mescolare              
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Mandorle o noci                                            Stufa per cuocere 

Filo                                                                      Bastone per appendere i soutzoukos       

Aroma di proprio gusto (acqua di rose, vaniglia, rose water, masticha, cannella). 

Procedimento: 

La gelatina d'uva e il soutzoukos sono dolci tradizionali ciprioti che troviamo particolarmente 

nei villaggi dove si trovano le uve bianche. 

Una volta raccolte le uve, iniziamo la procedimento per preparare la gelatina d'uva e poi il 

soutzoukos. 

Le uve bianche vengono poste in un grande contenitore in modo che possano essere 

calpestate e il loro succo rimosso. Questo succo è chiamato "mostoo" o "moustos" come 

viene chiamato a Cipro. 

 

Prendi il "mosto", mettilo in un grande calderone e inizia a scaldarlo. Una volta che inizia a 

bollire immediatamente aggiungi un terreno speciale chiamato "asproi". Aggiungere l'asproi 

lentamente perché una volta che inizia a bollire inizierà a divampare. Posizionando questo 

terreno speciale, otteniamo un "mosto" più pulito con un colore più scuro. Mentre il 

"mosto" bolle, rimuovi continuamente i pezzi sporchi che arrivano in cima della miscela con 

un cucchiaio grande. Una volta che è sicuro che il "mosto" è stato pulito, il fuoco viene 

spento e la miscela viene nuovamente lavorata e posta in un altro grande calderone fino a 

quando non si raffredda bene.  

Seguire le dosi di 10 chili di "mosto" e 1 chilo di farina e mescolare bene. Aggiungi l'aroma di 

tua scelta. La buona miscelazione di questi due elementi dipende dal fatto che il "mosto" sia 

freddo, in modo che sia umido, liscio e facilmente commestibile. Iniziare a scaldare e 

mescolare bene la miscela fino a quando il "mosto" è cotto. Mettilo in un piatto e assicurati 

che non si attacchi 
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Il passo successive è creare gli soutzoukos.  

Sul filo spesso passare mandorle o noci a seconda della propria scelta. Da una parte del filo 

lasciare un cappio in modo da poter appendere i soutzoukos ad asciugare. Immergere i filetti 

con le mandorle/noci nella miscela di gelatina d'uva finchè è ancora calda e poi appenderli 

ad asciugare in un luogo asciutto.  Ripetere questa procedura dopo aver fatto la gelatina 

d'uva lo stesso giorno o il giorno dopo. Arrivare fino a 3 immersioni nel "mosto". Lasciarlo 

per 5-6 ore fino a quando non si asciuga. Si può anche mangiarlo dal primo giorno.  

Riassunto 

Chiedi agli studenti di proporre idee per un prossimo progetto. Possono presentare idee 

individualmente, oppure possono prima discuterle a coppie e presentarle al gruppo.  

L'insegnante prende nota delle idee degli studenti discutendo con gli studenti le loro idee.  

 

Appendice N. 4 

Valutare la comprensione degli studenti 

Usa la seguente tabella per descrivere ciò che hai imparato sulla gelatina d'uva e sui 

soutzoukos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

COSA?  

CHI? 

Where? 

QUANDO? 

COME? 
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COSA SERVE PER FARLO? QUALI INGREDIENTI SONO NECESSARI PER FARLO 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

 

CHI LO FA? 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

DOVE È REALIZZATO? 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

QUANDO È REALIZZATO (in quale momento dell'anno)? 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

COME È FATTO 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 
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ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

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

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

ȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣȣ 

 

Appendice N. 5: FOGLIO DI PROGETTO 

1. Informazioni di base sul progetto ς team di studenti del progetto 

2. Principali obiettivi del progetto e fasi di attuazione 

Obiettivi di 
Progetto 

Cosa impareranno gli studenti? Quali abilità svilupperanno? Quali 
atteggiamenti svilupparanno?  

 Azioni Studenti 
responsabili  

Limite di 
tempo 

per il completamento 

   

Nome della Scuola  

Argomento del progetto  

 Team Studenti Nome e Cognome Firma degli studenti 

 

Insegnante - Consigliere 

 

 

Nome e Cognome del docente Firma del docente 

Domande a cui gli studenti 
stanno cercando risposte 
nel progetto 
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Azione N. 1 

 
Nome dello 
studente 
responsabile 
dell'azione. 

 
Data prevista 

di inizio e fine 

Azione N. 2 Nome dello 
studente 
responsabile 
dell'azione.
  

 

Data prevista 
di inizio e fine 

Azione N. 3 Nome dello 
studente 
responsabile 
dell'azione.
  

 

Data prevista 
di inizio e fine 

3. Risorse e persone che possono aiutare 

Azione Fonti di informazione, materiali, risorse (ad esempio siti 
Web) 

Persone che possono 
aiutare  

Azione 
N 1 

In che modo sarà utile? Chi può essere 
ŘΩŀƛǳǘƻΚ 

Azione 
N 2 

In che modo sarà utile? Chi può essere 
ŘΩŀƛǳǘƻΚ 

Azione 
N 3 

In che modo sarà utile? Chi può essere 
ŘΩŀƛǳǘƻΚ 

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 autorità locali, ecc. 

Forme di presentazione Per esempio. presentazione multimediale, giochi di 
ruolo, poster e breve descrizione, blog, video 

Membro Responsabile del Team  Persone responsabili di azioni specifiche e della 
presentazione dei risultati del progetto. 
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Citazioni: 

1.Per imparare i soutzoukos e la gelatina ŘΩǳǾŀ: 

http://www.cypriotandproud.com/2013/09/19/soutzoukkos-almonds-dipped-in-sweet-

grape-jelly/ 

2. Per trovare ricette visive  www.visualrecipes.com 

http://www.kids-cooking-activities.com/ 

3.Per trovare Programmi gratuiti di lezioni di Cucina: http://www.kids-cooking-

activities.com/kids-cooking-lessons.html 

https://www.teachervision.com/foods  

4. per trovare il curriculum delle lezioni di Cucina: 

Washington State Department of Health cooking class curriculum:  

http://www.doh.wa.gov/portals/1/Documents/Pubs/345-NonDOH-

LetsCookClassCurriculum.pdf 

 

Scenario N. 5 

Argomento: La Creativitaõ attraverso il Teatro: insegnare la 

diversità.  

Obiettivi della lezione: 

¶ Promuovere l'auto-espressione dello studente. 

¶  Costruire l'autostima dello studente 

¶ Migliorare la creatività degli studenti. 

¶ Incoraggiare la cooperazione tra gli studenti e sviluppare la capacità di lavorare da 

soli e con gli altri, sia in coppia che con l'intero gruppo. 

¶ Usare il Teatro come una strategia di apprendimento attiva per insegnare la diversità. 

¶ Migliorare le abilità sociali e recitative. 

¶ Preparare gli studenti a partecipare a uno spettacolo teatrale. 

¶ Migliorare le capacità comunicative. 

 

Metodi e forme di lavoro: 

¶ Discussione (lavorando a classe intera e in piccoli gruppi) 

¶ Presentazione in Power Point  

¶ Lavoro di gruppo/lavoro in collaborazione 

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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¶ Presentazione multisensoriale del gioco teatrale  

¶ Story telling 

 

Materiale didattico: 

 

¶ Lavagna interattiva 

¶ Cestino con arance 

¶ Computer con accesso a internet 

¶ 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 

  

Durata: Un trimestre.  

 

PROCEDURA DIDATTICA 

 

1. Fase iniziale: 

 

¶ Presentazione delle  attività 

L'insegnante spiega al gruppo che ci sono diversi saluti, secondo varie culture. Ad esempio 

uno dei saluti potrebbe essere la stretta di mano. Quindi, tutti camminano per la stanza, 

mescolandosi 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 è ...") tenendo un 

contatto visivo diretto accompagnato dalla stretta di mano. Con un segnale, l'insegnante 

chiede loro di cambiare il modo di salutare. Questo viene ripetuto di nuovo, perché ancora 

una volta tutti si mescolano e si salutano "Ciao, il mio nome è ..." accompagnato da un altro 

modo di salutare (ad esempio, tenere la lingua, abbracciarsi, ecc.) 

 

¶ Attività di riscaldamento 

a. α/ƻƴƎŜƭŀǊǎƛέ: gli studenti camminano in giro per la classe, ascoltando la musica. Non 

appena la musica si interrompe, gli studenti devono prendere una posizione fisica 

secondo le istruzioni dell'insegnante (ad esempio in piedi su una gamba, mani sulla 

testa, gomito sul ginocchio, ecc.). 

b. Lavorare in coppia: tutti entrano a coppie tenendosi per mano e camminano insieme 

in classe, ascoltando musica. Dopo alcuni minuti, l'insegnante richiama i nomi di parti 

del corpo. Quindi tutti si fermano e i partner di ciascuna coppia toccano la parte del 

corpo che l'insegnante ha chiamato (ad esempio, da dito a piedi, ginocchio a 

ginocchio, tallone a tallone, gomito a gomito, testa a testa, ecc.). Su un segnale, 
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rilasciano e girano di nuovo intorno alla classe. Questa attività può essere ripetuta in 

gruppi di tre e quattro studenti alla volta.  

  

2. Fase di implementazione: 

¶ Gli studenti si siedono in un semicerchio attorno alla lavagna interattiva che mostra 

un'immagine di un'arancia (Appendice n. 1). Quindi l'insegnante chiede loro di fare il 

brainstorming per la domanda "Che cosa è un'arancia?" Gli studenti esprimono le 

parole per descrivere un'arancia e l'insegnante scrive le parole sulla lavagna 

interattiva (ad esempio, rotonda, arancione, dolce, ecc.).  

¶ 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.  

 

¶ Successivamente, gli studenti si siedono di nuovo in semicerchio e ciascun gruppo 

presenta al resto del gruppo la propria storia. 

 

¶ Il docente rimette le arance nel cesto e ciascun gruppo deve riconoscere la propria 

arancia tra le altre. Di solito accade che ogni gruppo non abbia problemi a identificare 

le proprie arance, poiché le arance non sono più esemplari generici ma άindividuiέ 

con specifiche caratteristiche. 

(http://arrow.dit.ie/cgi/viewcontent.cgi?article=1014&context=aaconmusbk) 

 

¶ L'insegnante riassume questa attività ponendo domande (Appendice n. 2):  

 

¶ Gli studenti guardano un cortometraggio sulla diversità e la sua accettazione 

(https://www.youtube.com/watch?v=IaW8e9uNDsM) 

 

¶ IntrodurrŜ Ǝƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ŀƭ ǘŜǊƳƛƴŜ άdiversitàέ (ad esempio il concetto di diversità 

comprende l'accettazione e il rispetto. Significa capire che ogni individuo è unico, ed 

è necessario riconoscere le differenze individuali. Queste possono essere insieme le 

differenze di razza, etnia, sesso, età, capacità fisiche e credenze religiose). 

 

(http://gladstone.uoregon.edu/~asuomca/diversityinit/definition.html).  

       3. Fase della Narrazione: 

Gli studenti si siedono in un semicerchio. L'insegnante presenta sulla lavagna 

interattiva la storia "Il paese con gente strana" usando una presentazione in 

PowerPoint (Appendice n. 3). La presentazione include immagini e audiovisivi in 

modo da motivare gli studenti.  

http://eid -ag-spyridonas-lar.schools.ac.cy/data/uploads/theatriko-ergastiri/story-

telling-the-country-w-strange-people.pdf 

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
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Durante la presentazione, l'insegnante usa  gesti e mimica. Inoltre, l'insegnante fa 

uso della lingua che si adatta al livello cognitivo degli studenti. Parla fluentemente, 

usando un tono vocale chiaro e le sue espressioni cambiano spontaneamente per 

adattarsi agli stati d'animo della storia. 

(http://zvavanhuchopper.blogspot.com.cy/2010/10/story-telling-method-of-

teaching-in.html). 

 

 

4. Spettacolo teatrale: 

In questa fase finale gli studenti partecipano a uno spettacolo teatrale. Poi viene loro 

chiesto di interpretare un ruolo. In questo modo possono facilmente entrare nella 

storia, occupandosi di questioni riguardanti la diversità e l'accettazione. 

 

Una volta presentata la storia, gli studenti si siedono in cerchio e discutono con il loro 

insegnante sui personaggi principali della rappresentazione (Appendice n. 4). 

Durante la discussione, i ruoli vengono distribuiti agli studenti in base alle loro 

preferenze, età, talenti e abilità. Non appena i ruoli vengono distribuiti, vengono 

forniti costumi e oggetti di scena agli studenti in modo da dare più profondità al 

ruolo. 

 

Successivamente, l'insegnante svolge il ruolo del narratore. Agli studenti viene 

chiesto di agire secondo la narrazione. 

 

Sono previste varie prove in modo che gli studenti siano pronti a comportarsi 

correttamente nella rappresentazione teatrale, rivolta agli studenti delle scuole 

primarie nel distretto di Larnaca (Appendice n. 5)  

https://www.youtube.com/watch?v=z96mFJrFh1A&t=99s 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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
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Appendice N. 1  

BRAINSTORMING 

/ƘŜ ŀǎǇŜǘǘƻ Ƙŀ ǳƴΩŀǊŀƴŎƛŀ? 
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Appendice N. 2  

Esempi di Domande 

 
CHE COSA? 

-  Cosa ti ha fatto riconoscere la tua arancia? 

-  Quali aspetti possono rendere unico un essere umano? 

-  Cosa rende unici gli esseri umani? 

-  Quali cambiamenti dovrebbero essere apportati nella società per accettare la 

diversità? 

-  Qual è la procedura per effettuare il cambiamento? 

 
CHI? 

-  Chi può essere considerato diverso? In che modo? 

-  Chi può aiutarci ad operare il cambiamento? 

-  Chi può essere una parte del cambiamento? 

 

COME? 

-  Come agiremo? Qual è l'ordine corretto per le nostre azioni? 

-  Come giustificheremo la necessità del cambiamento? 

-  Come realizzeremo il processo di cambiamento? 

COSA 

CHI COME 
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Appendice N. 3 

Il paese della gente strana 

(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". Porfirios era rosso e fu chiamato Porfirios. Porfirios 

viveva felicemente con i suoi amici bianchi e la sua vita era meravigliosa e pacifica...  

Un giorno arrivò un nuovo sovrano che odiava le persone diverse e quindi Porfirios fu 

costretto a lasciare la sua terra e tutto ciò che amava. Si trovò di fronte a molti problemi, un 

problema dopo l'altro. Dopo una lunga avventura si è ritrovato in "Redstan" dove tutti erano 

rossi come lui. Qui tutti gli erano ostili, non perché fosse diverso, ma perché era un estraneo. 

Anche in questa terra non era voluto. Chiamarono addirittura la polizia per arrestarlo. Fu 

messo in prigione con molte altre persone di colore diverse provenienti da altre terre.  

Un giorno venne deciso di inviare tutte le persone di colore diverso alle loro terre. 

Una volta arrivato nella "terra bianca", Porfirios decise di dipingersi di bianco in modo che 

non fosse diverso da tutti gli altri. Ma iniziò a piovere e la vernice fu lavata via. Ora tutti lo 

riconobbero e si allontanarono da lui. Cominciò a correre via per nascondersi in modo che 

non potesse essere visto. All'improvviso vide il governante della "terra bianca" impegnato in 

loschi affari con un criminale. Cominciò a lottare con lui e riuscì a smascherare il sovrano che 

fu poi arrestato e messo in prigione. Porfirios fu dichiarato eroe e nominato salvatore della 

"Terra Bianca".  
 
 
 

Appendice N. 4  
PERSONAGGI PRINCIPALI 

DELLA RAPPRESENTAZIONE TEATRALE 

¶ Porfirios (uomo rosso)  

¶ Uomini Bianchi 

¶ Sindaco di Terra Bianca 

¶ Capitano 

¶ Uomini Rossi  

¶ Uomini di diversi colori 

¶ Poliziotti 

¶ Criminali 
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Appendice N.5  

Immagini della Rappresentazione Teatrale 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

Terra Bianca 

Redstan 

Il Viaggio alla ricerca di una 

vita migliore 

 

 

Rimpatrio di tutti gli uomini 

di diverso colore  
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Scenario N. 6 

 
Secondo Guilford (1950), "il pensiero creativo si verifica quando un risolutore di problemi 

inventa o scopre una nuova soluzione per un problema". Secondo Mayer (1995), l'intuizione 

è il processo del passaggio dal non sapere come risolvere un problema a sapere come 

risolvere un problema. "Il pensiero creativo e l'intuizione vengono generati quando alle 

persone vengono dati problemi non di routine a cui devono trovare soluzioni. I problemi di 

routine non generano il pensiero creativo perché le persone sanno come risolverli. I risultati 

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 

quotidiana e li abbiamo incaricati di trovare soluzioni. Secondo Dostál (2015) sorge un 

problema quando una persona ha un "obiettivo specifico ma non sa come raggiungerlo". La 

persona è consapevole del problema e cerca di risolverlo. L'individuo deve essere disposto 

ad affrontare la situazione. Questo è molto importante in campo educativo perché i 

problemi che vengono dati agli studenti dovrebbero essere quelli che gli studenti accettano 

volentieri e sono motivati a risolvere. Inoltre, ciò 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, gli studenti devono avere i mezzi e la motivazione 

per risolvere un problema. Gli studenti devono usare la loro creatività per pensare a una 

soluzione al problema. Agli studenti di questo progetto è stato chiesto di contribuire a 

rendere la loro città un posto migliore in cui vivere. Il loro obiettivo era risolvere i problemi 

nella loro città con soluzioni specifiche.  
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Argomento: Larnaca, la NOSTRA città. Miglioriamo la NOSTRA 

Cittàð Larnaca in modo creativo 
 

 

Primo incontro 

Obiettivi della lezione: 

1. Gli studenti apprenderanno della loro città. 

2. Gli studenti fotograferanno ciò che vogliono e ciò che non gli piace della loro città 

in modo creativo. 

3. Gli studenti collaboreranno con studenti di un'altra scuola e saranno integrati con loro.  

4. Gli ǎǘǳŘŜƴǘƛ  ƎƻŘǊŀƴƴƻ ŘŜƭƭΩ attività all'aperto. 

5. Prenderanno l'iniziativa per fare transazioni in denaro. 

6. Tutti  insieme gli studenti della scuola generale e gli studenti della scuola speciale 

miglioreranno per il futuro la città in cui vivranno. 

 
Materiale didattico: 
1. Telefoni cellulari personali per scattare foto 

2. Mappa della città 

3. Fotocamera 

4. Piccola somma di denaro  

 

Procedura di insegnamento: 

1. Gli studenti di entrambe le scuole si incontrano in un luogo centrale della città (Chiesa di 

San Lazzaro). 

2. Gli studenti fanno un grande cerchio in modo che possano essere inseriti in 5 gruppi di 8 

studenti in ciascun gruppo. L'insegnante chiede a tutti gli studenti nati durante determinati 

mesi dell'anno di raggrupparsi insieme. Ad esempio, tutti gli studenti che sono nati dal 1 ° 

gennaio al 31 marzo fanno un gruppo. 
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3. Ogni gruppo ha un insegnante che li guida nell'attività e li porta in un'area specifica della 

città. L'insegnante tiene la mappa dell'area che dovranno esplorare. Agli studenti viene 

richiesto di scattare creativamente foto di edifici/aree/oggetti che vedono e che amano o 

che a loro non piacciono. Ad esempio, un gruppo di studenti fotografa un nuovo edificio che 

è stato rinnovato e che piace loro. Allo stesso tempo, scoprono ed esplorano antichi mestieri 

o occupazioni che esistevano nella nostra città ma non sono più praticati.  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Hanno fotografato edifici decrepiti pronti a cadere, strade piene di spazzatura ecc.     
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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 città e ƭΩǳƴ l'altro. Come 

bere un caffè in una caffetteria, o vedere/godersi uno specifico punto panoramico. 

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

qualcosa. Anche la loro integrazione con altri studenti è evidenziata su questo punto.  

 

 

5. Al ritorno al punto di partenza, ogni studente deve esprimere un sentimento (una parola) 

per descrivere l'intero evento. 

  

 

6.[ΩƛƴŎƻƴǘǊƻ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƻ ŝ ǎǘŀǘƻ ǇŜǊ ƻƎƴƛ ǎǉǳŀŘǊŀ ǇŜǊ ǊŀŎŎƻƎƭƛŜǊŜ ǘǳǘǘŜ ƭŜ Ŧƻǘƻ Ŝ ŎǊŜŀǊŜ ǳƴ 

breve video della città. 
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Secondo incontro: 

Obiettivi della lezione: 

1. Gli studenti presenteranno ƭΩǳƴƻ Ŏƻƴ ƭΩŀƭǘǊƻ in modo creativo i video di ciò 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 soluzioni per migliorare la città e in 

particolare i siti visitati. 

Materiale didattico: 
1. Foto 

2. Computer 

3. Proiettore e lavagna bianca 

4. Programmi PowerPoint e Movie Maker 

5. Grande foglio di cartone A1 

6. Matite colorate/pennarelli 

7. Matite/gomme 

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

 

Procedura di insegnamento: 

1. Gli studenti sono incaricati di utilizzare le foto, i documenti, i sentimenti e l'esperienza 

acquisiti da questa attività per produrre un video in modo che possano esprimere ciò che 

hanno vissuto in modo creativo. Ogni gruppo presenta il proprio video al resto degli studenti. 

In questo modo tutti hanno imparato ciò che gli altri gruppi hanno vissuto e appreso. 
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2. Gli studenti sono separati dai gruppi nei quali erano nel primo incontro per preparare 

un'attività di gioco di ruolo. In questa attività uno studente finge di essere un Sindaco 

mentre gli altri studenti rappresentano ciò che hanno preparato. 

 

Agli studenti viene detto che hanno 45 minuti per preparare un incontro di 5 minuti con il 

Sindaco, dove devono selezionare il proprio modo creativo (giochi di ruolo, fare un poster, o 

un cartellone) per un incontro di 5 minuti con il Sindaco. L'obiettivo è convincerlo a trovare 

modi per migliorare la nostra città. Un gruppo di studenti che amano il Parkour chiede al 

Sindaco di costruire un parco Parkour in modo che possano avere un'area organizzata per 

trascorrere il loro tempo libero. Secondo Wikipedia, "Parkour è una disciplina di allenamento 

che utilizza il movimento sviluppato da un corso di addestramento militare a ostacoli". 

L'obiettivo è quello di spostarsi da un luogo all'altro in modo complesso senza mezzi di 

assistenza nel modo più rapido ed efficiente. Parkour è creativo perchési tratta di mescolare 

corsa, arrampicata, dondolamento, capriola, rotazione, movimento quadrupede per 

spostarsi da un luogo all'altro.  

  poster 

https://www.google.com.cy/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjH3_mE47fSAhUEaxQKHUb5BBEQjRwIBw&url=https://www.pinterest.com/pin/537054324285419644/&bvm=bv.148441817,d.d24&psig=AFQjCNHE_8z06JKRGqBFC4zw6gxrYkwmdA&ust=1488542483203188
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Role play 
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4. In modo realistico gli studenti avranno effettivamente un incontro con il Sindaco e i 

Consiglieri Municipali della città per presentare le loro opinioni. Viene detto di essere 

creativi e di pensare al modo più modo convincente per presentare al Sindaco come 

migliorare la città. 

Riferimenti: 

¶ https://en.wikipedia.org/wiki/Parkour 

 

¶ Dow, G.T., & Mayer, R. E. (2004). Teaching Students to solve insight problems: 

evidence for domain specificity in creativity training. Creativity Research Journal. Vol. 

16, No4, 389-402. 

¶ WƛǌƝ 5ƻǎǘłƭ*.  Theory of Problem Solving (2015). Social and Behavioral Sciences 174 , 

2798-2805 

¶ Guilford, J.P. (1950). Creativity. American Psychologist, 5, 444-454 

¶ aŀȅŜǊ όмффрύΦ ¢ƘŜ ǎŜŀǊŎƘ ŦƻǊ ƛƴǎƛƎƘǘΥ DǊŀǇǇƭƛƴƎ ǿƛǘƘ DŜǎǘŀƭǘ ǇǎȅŎƘƻƭƻƎȅΩǎ 

unanswered questions  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Parkour
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Scopo del progetto: l'interazione delle culture attraverso la funzione di 

progettazione 

 

 

 Scuola Tecnica - Limassol (Cipro) ς Dipartimento di Arti Applicate-  

Progettazione di Interni. 
 

Scenario N. 7 

Argomento: Progetto dõinterni di un soggiorno. 

 

 

 

 
A causa della diversità 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 attraverso le loro scelte per la progettazione di una zona di vita 

quotidiana. 

 

Gli studenti hanno già acquisito le conoscenze richieste per la gestione della scala del design 
nei disegni e sono molto appassionati ŘŜƭƭΩ ǳǘƛƭƛȊȊƻ ŘŜƛ mezzi tecnologici come AutoCAD 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 progetto: 20 moduli di insegnamento (45 ciascuno) 

Obiettivi della lezione: lo studente dovrebbe: 

¶ incontrare e conoscere la diversità delle abitudini culturali dei suoi compagni di classe 

¶ sviluppare l'interazione tra pari 

¶ avere l'opportunità di trovare modi per progettare l'interno con la combinazione di 

diversi approcci culturali  

¶ consigliare bozze di layout di una zona giorno 

¶ applicare proposte di progettazione di interni per ridimensionare il piano usando 

colori e sfumature 

 

Metodi didattici e forme di lavoro: 

¶ discussione 

¶ ricerca 

¶ brainstorming 

¶ presentazione multimediale apprendimento collaborativo 

¶ presentazione multimediale 
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Strumenti e materiali didattici: 

¶ fotocamera digitale  

¶ computer e stampante 

¶ strumenti di progettazione (righello a scala, triangoli, bussola ecc.) 

¶ quaderno degli schizzi  

¶ carta da lucido 

¶ scheda di montaggio 

¶ campioni di tessuto, campioni di carta da parati  

¶ matite da disegno, matite colorate, penne nere  

¶ forbici, colla 

 

Fasi del corso: 

Fase 1: Questionario 

Gli studenti di diverse nazionalità sono divisi in gruppi di due e completano il questionario 

relativo alla cultura, alle abitudini di vita, alle scelte culturali ed alla crescita dello spazio 

abitativo interno. Le domande che li riguardano potrebbero essere le seguenti:  

- Cosa ti piace particolarmente fare nel salotto della tua casa?  

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

- Che cosa distingue un salotto in una casa nel tuo paese rispetto al paese dove vivi ora?  

- Quali colori, forme, stoffe che trovi in uno spazio abitativo pensi che rappresenti meglio il 

tuo paese d'origine? 

- Definisci odori, immagini e suoni che ti ricordano il tuo paese di origine. 

Le loro risposte e attività vengono condivise e confrontate 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 vengono utilizzati nella propria cultura (attraverso libri, internet ecc.) 

E continuano le loro ricerche con domande riguardanti: 

- Il layout di base di uno spazio da vivere 
- La scelta di materiali, colori, forme e tessuti in una zona giorno 

- La relazione di tutti gli elementi di cui sopra che determinano lo stile della proposta di 

progetto 

Usando il metodo del brainstorming ogni coppia della classe registra quante più idee 

possibili sui diversi approcci del tema del progetto e ne  discute con il loro insegnante. 

 

 

 

 

 

  

 

                                                                                                              

 

 

 

 

Esempio di grafici di brainstorming. 

 

Fase 3: visita al sito. 

Agli studenti viene dato il piano (scala 1:20) di un soggiorno esistente, posto vicino alla loro 

area scolastica. Accompagnati dai loro insegnanti gli studenti hanno l'opportunità di andare 

a visitare il sito per avere una vista reale del soggiorno. Durante la loro visita, fotografano lo 

spazio, prendono appunti sulle misure, informazioni sull'illuminazione dello spazio e sul 

modo in cui è collegato ad altre stanze. 

 

 

 

 

 

  

 

 

Esempio di piano in scala.                                                                                                                                                            

Colori: blu chiaro, rosso scuro, 

argento e oro dettagli e 

guarnizioni  

Materiali ecologici, 

pavimenti in legno chiaro o 

scuro, tessuti caldi, stili 

diversi messi insieme, 

illuminazione a contrasto 

Trascorrere del tempo a casa 

rilassandosi, lavorando, 

guardando la TV, ascoltando 

musica, facendo amicizia con 

snack e bevande 

Prime ore del mattino, bere un 

caffè, leggere un giornale, 

invitare i vicini 

 

Mobili confortevoli, non 

necessariamente in tinta con stili o 

colori, luce calda, tanti cuscini, fiori, 

opere artistiche 

Grecia 
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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 alla ricerca che hanno fatto. L'insegnante 

prefigura la possibilità di combinare i due diversi stili decorativi in uno per progettare il 

salotto ed avere quindi un risultato misto per quanto riguarda gli elementi culturali.  

 
Fase 4: creare l'idea. 

Al ritorno a scuola, i team lavorano ancora a coppie, studiando diverse alternative di opzioni 

di disposizione dei posti a sedere, a seconda delle attività che hanno già deciso che vi si 

svolgeranno. Rispondono a domande del tipo: 

- Quale stile decorativo aiuterà a pore in risalto gli elementi culturali di entrambe le 
nostre origini? 

- Quali sono gli elementi di progetto dello spazio comuni e quelli diversi che 

compaiono sulle informazioni e come saranno presentati nel layout finale del nostro 

salotto? Come possiamo usarli?  

- Come daremo enfasi reciproca a entrambe le culture nella nostra proposta 

decorativa?  

- Come ci sentiamo proponendo questa combinazione? 

 

Fase 5: proposta finale. 

Gli studenti lavorano insieme su bozze e disegni su carta da lucido ed organizzano il layout 
del piano terra del soggiorno. Con il consenso dell'insegnante tutor, scelgono 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 finale dovrebbe includere i 

seguenti aspetti:  

- Render del layout della pianta del pavimento in scala 1:20 

- render in sezione trasversale in scala 1:20 

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

di spazi, renderizzata  

- scheda campione, campioni di colore  
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Esempi di proposte finali  e scheda campione di progetto  

 

Fase 6: presentazione del progetto. 

Gli studenti completano il lavoro del progetto pubblicando i loro disegni, schizzi e campioni 

su speciali tavole di presentazione. Ogni coppia decide come presentare la propria proposta 

di progetto di fronte al resto della classe. L'insegnante nello stesso tempo presenta ogni 

coppia e alla fine di ogni presentazione consente ad altri studenti di fare domande e 

commenti su ogni proposta 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 agli studenti 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 

deriva dai diversi stili decorativi presenti nelle proposte di soggiorno. Ciò consente il pieno 

possesso del progetto, che può essere completato attraverso informazioni chiare e linee 

guida accurate.  
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Fasi di 

Lavoro 

/ƻǎΩŝΚ Come si 

raggiunge? 

Chi fa cosa? Dove viene 

realizzato? 

Quando viene 

effettuato? 

Stage 1 Questionario Domande sulle 

diverse abitudini 

culturali della vita 

quotidiana in un 

salotto 

Ogni studente 

chiede in forma 

scritta ciò che 

ritiene necessario 

per conoscere il 

proprio partner 

In classe, 

all'aperto a 

scuola, a casa. 

Ovunque si 

sentano liberi 

di esprimersi 

Nelle prime fasi 

del lavoro. L'idea 

si basa sul legame 

delle coppie 

abbastanza 

presto, dando 

loro l'opportunità 

di interagire 

Stage 2 Ricerca 

brainstorming 

Foto e dichiarazioni 

scritte di elementi 

speciali attraverso il 

brainstorming, che 

indicano lo stile del 

paese di origine  

Le coppie 

raccolgono 

informazioni 

necessarie per 

scopi espressivi 

attraverso le 

tipologie di rituali 

culturali 

In classe 

durante i 

laboratori 

Subito dopo aver 

completato il 

questionario, ed 

aver presentato 

le differenze della 

coppia 

Stage 3 Visita del luogo L'insegnante 

accompagna gli 

studenti sul sito 

mostrando loro lo 

spazio reale da 

creare  

Gli alunni  scattano 

foto e realizzano 

bozze di soluzioni 

di layout spaziale  

Sul sito 

tenendo 

presente 

l'illuminazione 

dello spazio e 

le dimensioni 

tra gli 

elementi 

relativi 

La visita ha luogo 

quando le coppie si 

sono già avvicinate 

per comprendere il 

diverso background 

dell'altro 

Stage 4 Creare l'idea Diverse alternative 

prendono forma, 

attraverso schizzi nei 

quaderni di schizzi 

Gli studenti 

confrontano le loro 

idee e trovano una 

modalità condivisa 

per progettare il 

salotto 

Il lavoro si 

svolge durante 

la visita sul sito 

e quando si 

torna ai 

laboratori a 

scuola 

Le idee diverse 

vengono messe 

insieme dopo la 

visita al sito in base 

ai risultati stilistici 

fondati sulla ricerca  

Stage 5 La proposta 

finale 

Con l'aiuto 

dell'insegnante le 

coppie decidono su 

una soluzione che 

soddisfa gli obiettivi 

della lezione 

Entrambi gli studenti 

di ciascuna squadra 

lavorano in 

collaborazione 

Ai seminari di 

classe 

Alla data stabilita 

ŘŀƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜΣ 

ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩƛƴƛȊƛƻ 

del progetto  



Co-ŦƛƴŀƴȊƛŀǘƻ Řŀƭ tǊƻƎǊŀƳƳŀ 9ǊŀǎƳǳǎҌ ŘŜƭƭΩ ¦Φ9Φ  
 

 

91 

C
o

m
e

  
s
u

p
p

o
rt

a
re

 l
a
 C
r
e
a
t
i
v
i
t
¨
 
e
 
l
õ
I
n
n
o
v
a
z
i
o
n
e
 
d
e
i
 
b
a
m
b
i
n
i
 
e
 
d
e
i
 
g
i
o
v
a
n
i
"

 |
 
2
0
1
7
  

 

Scopo del progetto: l'interazione degli studenti nel creare una storia sul Design 

 

 

 

Scenario N. 8 

Argomento: La realizzazione di uno story-board  

 

 

Agli studenti viene chiesto di fornire soluzioni su un problema di progettazione basato su 
proposte di interni. Stanno per incontrare il loro cliente e fare una ricerca sul suo profilo 
per presentare una soluzione di design per le sue richieste sulla progettazione del suo 
spazio. Per raggiungere questo obiettivo gli studenti devono lavorare su una serie di punti 
su un sequel che li porti dall'inizio alla fine attraverso la realizzazione di una storia. 
Gli studenti hanno già acquisito la necessaria conoscenza di tutti gli aspetti delle tecniche 

di disegno e rendering e sono molto interessati all'utilizzo di vari strumenti tecnologici 

come i programmi AutoCAD e Sketch up. Sono anche abituati all'uso di materiali come 

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 lezione: lo studente dovrebbe: 

¶ nominare e comprendere il significato di uno storyboard 

¶ acquisire familiarità con i termini di ricerca in previsione di  un colloquio  

¶ suggerire soluzioni su uno specifico layout interno in base agli scenari dei clienti 

¶ applicare proposte di disegno di progettazione di interni in vista prospettica usando 

colori e sfumature  

   

Metodologie didattiche e forme di lavoro: 

¶ discussione 

¶ brainstorming 

¶ ricerca 

¶ apprendimento collaborativo 

¶ presentazione multimediale 

 

Strumenti e materiali didattici: 

Stage 6 Presentazione 

del progetto 

Tutti i disegni finali in 

scala sono montati su 

una speciale tavola 

Entrambi gli studenti 

di ciascuna squadra 

lavorano in 

collaborazione 

Ai seminari di 

classe  

Alla data stabilita 

ŘŀƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜΣ 

ǊƛǎǇŜǘǘƻ ŀƭƭΩinizio 

del progetto 
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¶ fotocamera digitale, blocco per appunti per intervistare un cliente 

¶ computer e stampante 

¶ strumenti di progettazione (righello a scala, triangoli, bussola ecc.) 

¶ quaderno per schizzi 

¶ carta da lucido 

¶ scheda di montaggio 

¶ campioni di tessuto e di carta da parati  

¶ matite da disegno, matite colorate, penne nere  

¶ forbici, colla 

 

Fasi del corso: 

Fase 1: la sfida: 

Gli studenti sono divisi in coppie e ricevono una busta piena di 10 foto ritagliate 

singolarmente, che formano una storia. Le icone costituiscono una favola e sono disegnate 

da un noto artista cipriota il cui lavoro è conosciuto dalla maggior parte dei cittadini per oltre 

due decenni. Viene chiesto loro di incollare la sequenza corretta delle immagini per avere 

una storia con un inizio, una parte centrale e un finale chiari che abbiano pienamente senso.  

Le storie vengono presentate all'intero gruppo e gli studenti possono rispondere alle 

seguenti domande: (tutte le risposte sono scritte alla lavagna sotto forma di brainstorming) 

- Di cosa pensi che tratti l'argomento?  

- Come possiamo chiamare il tabellone che hai appena assemblato? 

- Come si può realizzare questo cosiddetto story-board? 

- Perché pensi  sia utile?  

Alla fine di questa prima parte,  gli studenti hanno acquisito familiarità con il significato di 
story-board e hanno preso appunti dal tabellone per avere una guida quando gli viene 
chiesto di creare, successivamente, i propri story-board. Le note possono essere trascritte 
nelle mappe mentali come mostrato di seguito:  
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Fase 2: l'intervista: 

Alcuni membri sono invitati a partecipare a questo progetto, dovendo svolgere il ruolo di 
cliente per gli studenti. Possono dare risposte vere o false, ma hanno in mente di rivelarsi 
come personaggio che può facilmente esistere nella vita reale. L'intera squadra della classe è 
composta da quindici studenti, quindi, piccoli gruppi di tre studenti devono intervistare ogni 
cliente e prendere appunti sulle domande fatte prima, che li aiuteranno a costruire la 
soluzione finale sulle loro richieste di layout. Ogni studente può rispondere a quattro 
domande e prendere tutti gli appunti che può per fare una sorta di ricerca sui bisogni e sui 
gusti dei propri clienti. Alcune delle domande che possono essere fatte sono:  
-Come descriveresti il tuo 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 spesso gli amici a casa? 

- Quali sono i tuoi hobby? 

- Quali sono i tuoi colori/argomenti/gusti/ascolti preferiti ecc.? 

- Quando sei a casa ti piace cucinare/guardare film/leggere/ascoltare musica/esercizio 
fisico? 
Tutte le risposte di ogni gruppo vengono trascritte e messe a confronto attraverso la 
discussione. 
Un esempio del riepilogo dell'intervista può essere annotato su una tabella come la 
seguente: 
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Ogni studente ha, a questo punto, uno scenario generale di chi è il suo cliente, il che rende 

possibile l'inizio di tutto lo sviluppo di uno storyboard del Design. Un'introduzione allo scopo 

del progetto è spiegata dal tutor e un esempio della sequenza di base dello storyboard è 

mostrato in classe. Un'introduzione allo scopo del progetto è spiegata dal tutor e un 

esempio della sequenza di base dello storyboard è mostrato in classe. 

 

 

Fase 3: la ricerca: 

Dopo aver avuto un'immagine completa di chi è il cliente di ciascun gruppo, agli 

studenti viene data un'intera giornata per visitare il mercato della progettazione di 

interni. Portano con loro lo scenario, le macchine fotografiche e quaderni di schizzi e 

cercano circa 8-12 elementi di progettazione di interni che ritengono rappresentino il 

profilo e lo stile di vita del loro cliente. Possono collaborare a coppie in questa 

ricerca, se lo desiderano, ma devono completare la propria ricerca individuale entro 

fine giornata. Possono usare la fotografia digitale dopo aver ottenuto il permesso da 

ciascun negozio, disegnare e annotare su ipad, in modo da tornare alla riunione 

successiva con un parere molto chiaro su ciò che faranno in seguito. Possono 

includere tutto ciò che ritengono necessario per avere una collocazione nello spazio 

del loro cliente, purché ne spieghino il motivo, che verrà annotato accanto a ogni 

Nome del Cliente: 
   

Le mie Domande Risposte del Cliente Le mie Considerazioni 

Domanda 1: 

 

 

  

Domanda 2: 

 

 

  

Domanda 3: 

 

 

  

Domanda 4: 

 

 

  

scenario 
ricerca di 
mercato 

layout 
spaziale 

presentazione 
finale 
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foto. La ricerca può essere focalizzata su mobili, tessuti, rivestimenti murali e 

accessori per la casa che rispecchino i gusti del cliente. 

Di seguito è riportato un esempio delle immagini dell'articolo che possono combinare 

insieme nella loro ricerca:  

Di seguito è riportato un esempio delle immagini dell'articolo che possono combinare 

insieme nella loro ricerca: 

 

 

 

Il passo successivo è che gli studenti stampino e presentino le foto nel loro album da disegno 

come parte della loro ricerca e prendano appunti come, dove, perché ogni oggetto verrà 

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 intermedia è composta da alcune domande 

a cui deve rispondere ogni studente, come le seguenti:  

- La tua ricerca è abbastanza soddisfacente da costruirti una storia per il tuo cliente? 

- Pensi di avere abbastanza materiale per coprire tutti gli aspetti del layout degli 

interni dell'appartamento in base alle esigenze e ai gusti del tuo cliente? 

- Crea alcune bozze delle tue idee imminenti per mostrare al cliente che sei nel 

percorso di progettazione corretta.  

- Il tuo lavoro ad interim sarà presentato durante la presentazione finale come base 

per le tue riflessioni e 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 piano in scala 1:50. Accompagnati dai loro 

insegnanti, gli studenti hanno l'opportunità di raggiungere il sito per avere una visione reale 

dello spazio abitabile che andranno a costruire come spazio vitale per i loro clienti. Durante 

la loro visita, fotografano lo spazio, prendono appunti sulle misure, informazioni 

sull'illuminazione dello spazio e sul modo in cui le stanze sono collegate tra loro.  

Mentre si trovano sul posto, gli studenti si dividono in coppie discutono le loro informazioni 

e si scambiano idee 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 sulle proprie 

proposte. Hanno 6-8 finestre temporali per lavorare su disegni prospettici definitivi, creare 

l'immagine che supportano attraverso schizzi, render, schede campione e note su fotografie 

del sito e fotografie di materiali di mercato. Usano il tempo indicato per finire con un layout 

che può essere proposto al proprio cliente. I 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 errori 

e rendere il progetto più veritiero 

possibile. Quando l'intera idea è 

concretizzata, ogni studente utilizza 

il tempo per preparare il proprio 

story-board, combinando tutte le 

informazioni raccolte nell'ordine 

corretto in modo da creare una 

storia sul design. Possono utilizzare 

le schede di montaggio per la base 

dello story-board e allegare tutto 

ciò che hanno raccolto (il brainstorming, l'intervista, lo scenario, le foto scattate, le foto del 

sito, gli schizzi, le schede di campionamento e i disegni finali) come per dare senso compiuto 

a tutto il lavoro.    

 

 

Fase 5: presentazione finale: 

Alla scadenza del tempo assegnato a questo progetto, viene impostato un gruppo di esperti 

e ogni studente ha l'opportunità di presentare la propria proposta al resto degli studenti e 

dei tutor. Hanno 15 minuti ciascuno per spiegare il loro percorso progettuale attraverso le 

fasi del lavoro, le riflessioni per ogni fase e il loro scopo nel soddisfare le esigenze dei loro 

clienti. Dopo aver completato la descrizione, rimangono a disposizione per le domande e i 

commenti della Commissione e mostrano il loro progetto. Come proposta finale, i loro 

disegni prospettici dovrebbero assomigliare al campione che segue ed essere accompagnati 

dal resto delle informazioni di progetto.  
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I punteggi sono assegnati da: 

- il tutor 

- il cliente 

- gli studenti 

e la media dei punteggi 

costituisce la valutazione del 

progetto.  

I pannelli finiti degli story-

board vengono quindi appesi e 

tutto il gruppo ha tempo e 

facile accesso per vedere il 

processo creativo dei loro 

colleghi.  
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Centro Ricreativo ς Midberg Reykjavik (Islanda) 

Scenario N. 9  

Argomento: Arte e creatività. 

 

 

 

Aumentare la creativi tà sperimentando e imparando l 'arte in diverse forme. 

 

Obiettivi della lezione: 

- Gli studenti studiano diversi artisti che usano stili e forme differenti. 

- Gli studenti hanno l'opportunità di fare arte personale attraverso diversi media e 

sperimentare l'arte e la creatività attraverso il lavoro di diversi artisti. 

- 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:  

- discussioni di classe e di gruppo 

- Presentazioni 

https://www.google.is/imgres?imgurl=https://riceslcblog.files.wordpress.com/2016/12/creativity.jpg&imgrefurl=https://riceslcblog.com/2016/12/02/why-creativity-matters/&docid=yMxIypEkcRphOM&tbnid=ajJTxslhZtmXTM:&vet=1&w=1000&h=836&bih=651&biw=1366&ved=0ahUKEwiQkIashY7SAhUsb5oKHSBIBIUQMwghKAMwAw&iact=c&ictx=1
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- Gite sul campoς ratleikur 

- Lavoro individuale 

- Lavoro di squadra 

- Pittura 

- Scultura 

Materiale didattico: 

- Fogli di carta di misura standard per discussioni e presentazioni di gruppo 

- Carta adatta per la pittura - a seconda del supporto, può essere guache o acrilici 

- Pennelli 

- Colla per collage 

- Contenitori per acqua 

- Argilla per scultura 

- Proiettore per la presentazione 

- Dispense 

- Mappa dell'area della gita 

- Macchina fotografica 

 

Durata delle lezioni: 5 ore di lezione. 

Il corso delle lezioni e attività. 

1. Lezione uno; Presentazione degli artisti: 

Conosciamo due artisti diversi, una breve biografia, informazioni e immagini del loro 

lavoro. Prova a scegliere due artisti di epoche diverse e/o che usano forme d'arte o 

stili diversi. In questo caso ci riferiamo a pittori o artisti multimediali. Dividere gli 

studenti in gruppi di 4-5 a seconda delle dimensioni della classe. 

fare una presentazione degli artisti e mostrare le loro opere d'arte - dispense 

facoltative. 

Dare agli studenti 15 minuti per discutere degli artisti e cosa pensano delle loro opere 

d'arte? Sono strane? Sono divertenti? È arte o no? Possono essere anche artisti? 

Gli studenti annotano una presentazione delle loro scoperte su una maglietta. 

 

Artista 1 - Miró: 

Il nome completo dell'artista Miro era Joan Miró í Ferrá e veniva dalla Spagna. Nato 

a Barcellona il 20 Aprile 1893 e morto il 25 dicembre 1983. Fu pittore, scultore e 

ceramista. A Barcellona puoi trovare un museo dedicato al suo lavoro. Il suo stile è 

per lo più considerato surrealista, ma spesso ci sono anche le rappresentazioni della 

sua giovinezza e il suo orgoglio catalano. Miró ha studiato arte alla scuola d'arte 

Cercle Artístic de Sant Lluc e nel 1918 ha tenuto la sua prima mostra d'arte che non è 

stata un successo dal momento che le sue opere erano molto moderne per 
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quell'epoca. Si trasferì a Parigi per essere più vicino alla comunità artistica e in quel 

periodo sviluppò uno stile diverso. Nel 1924 Miró si unì ad un gruppo che chiamato  

"gruppo surrealista". La sua arte di quell'epoca è spesso chiamata "opera del sogno" 

di Miró, ma era ben lontana dall'essere tradizionale. Nel 1928 Miró dipinse The Dutch 

Interiors, opera considerata la fine dei laǾƻǊƛ ŘŜƭ άǎƻƎƴƻέ. Miró era sposato con Pilar 

Juncosa Iglesias e insieme ebbero una figlia. 

Miro è stato uno degli artisti più famosi del 20 ° secolo. La sua arte ha avuto un 

impatto enorme sul mondo dell'arte e soprattutto per coloro che hanno adottato lo 

stile surreale.16
 

  

Joan aƛǊƽ                            α{ƴƻō 9ǾŜƴƛƴƎ ŀǘ tǊƛƴŎŜǎǎέ                                          ά¢ƘŜ {ƳƛƭŜ ƻŦ ǘƘŜ CƭŀƳōƻȅŀƴǘ ²ƛƴƎǎά 

 

Artista 2 - Andy Warhol: 

Andy Warhol fu un artista americano nato il 6 agosto 1928 e morto il 22 febbraio 

1987. Era un artista principalmente noto per la sua arte chiamata άpop artέ ƛƴ 

riferimento alla cultura della pubblicità e della celebrità; le sue opere erano molto 

popolari negli anni '60. Ha usato molti tipi di media nella sua arte come disegno, 

pittura, stampa, serigrafia, scultura, film e musica. Il suo studio era un noto ritrovo 

per celebrità, drammaturghi e drag queen di Hollywood, per citarne alcuni. Warhol 

gestiva anche una rock band, fondò una rivista ed era l'autore di libri. È anche 

conosciuto come un omosessuale che ha vissuto apertamente come tale e che si è 

accreditato coniando l'espressione "15 minuti di fama".  

L'Andy Warhol Museum si trova nella sua città natale, Pittsburgh, in Pennsylvania e 

possiede una vasta collezione permanenti della sua arte ed è il più 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 prima 

mostra sulla West Coast è stata a LA nel 1962 e ha segnato il suo debutto della άpop 

artέΦ 17 

                                                     
16

 https://is.wikipedia.org/wiki/Joan_Mir%C3%B3  
17

 https://en.wikipedia.org/wiki/Andy_Warhol  

https://is.wikipedia.org/wiki/Joan_Mir%C3%B3
https://en.wikipedia.org/wiki/Andy_Warhol
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!ƴŘȅ ²ŀǊƘƻƭ                                   αaŀǊƛƭȅƴ 5ƛǇǘȅŎƘά                                  α/ŀƳǇōŜƭƭϥǎ {ƻǳǇ /ŀƴǎά  

 

Quando si introduce l'artista selezionare almeno 10-15 immagini del lavoro 

dell'artista da mostrare la classe. Selezionare la biografia in base all'età degli studenti. 

Questa biografia è realizzata per i bambini di 7-9 anni. Idee di domande per gli 

studenti dopo le presentazioni:              

1. Che cosa vedi? 

2. Che cosa sta succedendo in questa opera d'arte? 

3. Hai qualche idea su come l'artista ha realizzato questo? 

4.  Come descriveresti quest'opera d'arte a qualcuno che non l'ha mai vista? 

5. Se potessi aggiungere qualcosa a questo disegno, cosa vorresti aggiungere? 

6. Come vorresti intitolare questo pezzo? 

 

2. Lezione due; Sperimentare l'artista dentro di noi. 

Miro è l'argomento di oggi. 

Ogni gruppo che stava lavorando insieme fornisce una breve presentazione delle 

scoperte su Miro e il suo lavoro. 

Proiettare diapositive 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 Miró. 

 

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

Andy Warhol è il nostro argomento oggi 

Ogni gruppo fornisce una breve presentazione sulle riflessioni e sulle scoperte 

effettuate su Andy Warhol. 

Proiettare diapositive con le opere d'arte, ricordando come appare il lavoro di Andy 

Warhol. 
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I gruppi lavorano insieme creando collage/pitture ispirati all'opera di Warhol.  

 

 

4. Lezione quattro; Gita sul territorio: vivere l'arte nel nostro ambiente.  

Gita sul territorio nel tuo quartiere o ǳƴΩarea di tua scelta dove ci sono opere d'arte e 

sculture in aree aperte, piazze e così via. Assicurarsi che il viaggio non sia troppo 

lungo e che l'arte nella zona sia arte di propria scelta. 

In questa lezione ci occuperemo di una presentazione sulle sculture. Consegnare ad 

ogni studente una mappa in cui possono vedere la posizione delle sculture. Devono 

discutere il modo migliore (il più breve) per arrivare al punto 1, 2, ecc. E alla fine 

tornare a scuola.  

Con ogni scultura/opera d'arte costruire una breve lezione sull'artista e far scattare 

agli studenti delle foto (se le fotocamere sono ǳƴΩƻǇȊƛƻƴŜύ o far loro disegnare ciò 

che vedono e sperimentaƴƻ ƛƴ ǉǳŜƭƭΩƻǇŜǊŀ d'arte.  

 

Mappa di Breiðholt con 4 sculture di tre artisti diversi 

 

 

                                                              Hallsteinn Sigurðsson 

                                                                 O 

 

 

 

 

                                                                                                                      Sigurður 

Guðmundsson 

                                                                                                                                          O 

                                                                                                                                        

 

                          
           

          

                                            O  

                                              O             

                                   Ásmundur Sveinsson 
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Scultura # 1. Ferningur 1 di Hallsteinn Sigurðsson. 

Hallsteinn Sigurðsson - nato nel 1945 è uno scultore islandese e 

ci sono numerose sue opere in giro per la città. Ha cominciato 

usando argilla e fatto sculture con il cemento,  

ma le sue opere successive sono per lo più di ferro e alluminio.  

Hallstein usa forme astratte e lavora spesso  

con linee geometriche. 

In questo lavoro si può notare che l'artista sta utilizzando tre 

"scatole" di diversa lunghezza e larghezza.  

La scultura sorge su una grande piattaforma che sembra  

una parte della scultura.  

 

 

 

 

Scultura n. 2. Mynd di Sigurður Guðmundsson                 

Sigurður Guðmundsson ς è uno degli artisti più prestigiosi 

della sua generazione. Nato nel 1942, ha studiato nello 

Icelandic Art College e poi ha continuato a studiare in Olanda 

dove ha conseguito la laurea in arte. Lavora e vive tra Cina 

e Olanda. Le sue sculture si possono trovare negli spazi aperti di 

Scandinavia e Europa centrale. 

Quando gli è stato chiesto dove ha avuto l'idea di questa scultura,  

la risposta è stata: "Non c'è idea dietro la scultura - non provo 

a lavorare con idee ". 

. 

 

 

 

 

Scultura # 3. Fýkur yfir hæðir di Ásmundur Sveinsson 

Questa scultura è tipica della forma semplice  con cui Ásmundur  

Cercava di lavorare negli anni trenta. I dettagli sono cancellati nella  

scultura fino al punto in cui non ci sia rimasto abbastanza per  

consegnare il messaggio della scultura allo spettatore.  

 

 

 

 



Co-ŦƛƴŀƴȊƛŀǘƻ Řŀƭ tǊƻƎǊŀƳƳŀ 9ǊŀǎƳǳǎҌ ŘŜƭƭΩ ¦Φ9Φ  

 

 

104 

C
o
m
e
 
 
s
u
p
p
o
r
t
a
r
e
 
l
a
 
C
r
e
a
t
i
v
i
t
¨
 
e
 
l
õ
I
n
n
o
v
a
z
i
o
n
e
 
d
e
i
 
b
a
m
b
i
n
i
 
e
 
d
e
i
 
g
i
o
v
a
n
i
"

 |
 
2
0
1
7
  

 

 

Scultura # 4. Móðir mín í kví kví di Ásmundur Sveinsson 

La scultura è basata su un racconto popolare islandese su una serva 

 che era rimasta incinta e ha allontanato il suo neonato,  

abbandonandolo.  

In seguito voleva partecipare ad una festa organizzata  

per le persone della zona,ma non aveva vestiti da indossare  

perchè era una semplice serva. 

Stava chiedendo la carità quando sentì qualcuno sussurrare: 
 

αaƽśƛǊ ƳƝƴ Ɲ ƪǾƝΣ ƪǾƝΣ  

kvíddú ekki því, því;  

ég skal ljá þér duluna mína  

ŀś Řŀƴǎŀ ƝΣ ŀś Řŀƴǎŀ ƝΦά  

Traduzione: Madre mia non  preoccuparti, ti presterò i miei vestiti da indossare per ballare. 

Rimase talmente scioccata da ciò, che perdette la testa per sempre. 

Ásmundur Sveinsson ς nato nel 1893 e morto nel 1982 all'età di 89 anni. Ha iniziato la sua 

carriera all'età di 22 anni, ha studiato in Danimarca e poi si è trasferito in Svezia e da lì a 

Parigi, in Francia. Ásmundur è uno dei pionieri delle sculture artistiche in Islanda. Dopo 

essersi trasferito in Islanda, costruì edifici dove visse e lavorò. Questi edifici sono oggi musei. 

Ásmundur è stato ispirato dai racconti e miti islandesi e dalle forme della natura. 18 

 

5. Lezione cinque. Usare la gita per sviluppare la  scultura. 

Dƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ǊƛƎǳŀǊŘŀƴƻ ƭŜ ƭƻǊƻ ŦƻǘƻƎǊŀŦƛŜ Ŝκƻ ǎŎƘƛȊȊƛ ŘŜƭƭΩǳǎŎƛǘŀ ǎǳƭ ǘŜǊǊƛǘƻǊƛƻ per provare e 

creare le proprie sculture. 

Usare un'argilla a scelta tenendo in considerazione l'età e le abilità degli studenti. 

Dipingi le sculture quando sono asciutte se lo desideri. 

 

 

 

 

                                                     
18

 http://listasafnreykjavikur.is/sites/default/files/fraedsla/namsefni_utilistaverk_i_breidholti.pdf  

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
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Scenario N. 10 

Argomento: Cultura and creatività 

 

Util izzare misure creative per conoscere la nostra cultura e gli  altri . 

I paesi di tutto il mondo stanno diventando più multiculturali e utilizzare progetti creativi è 

un modo divertente e interessante per conoscere i nostri retroterra culturali e quelli degli 

altri fuori e nelle classi dei bambini. Allo stesso tempo si accresce  il pensiero creativo per gli 

studenti e si intraprende una cooperazione dei genitori con i bambini, la cultura e le classi. I 

progetti dovrebbero essere adattati a seconda dell'età degli studenti con cui si lavora. Questi 

progetti e idee sono pensati per bambini di 6-9 anni.  

Prima di iniziare le lezioni fare una dispensa con gli studenti e fotocopiarla per gli studenti in 

modo da portarla a casa per discutere, con i loro genitori, dei loro antenati, delle 

vacanze/abitudini familiari. Si traducano anche alcune frasi molto usate come: Buongiorno, 

buonanotte, il mio nome è, e così via.  

Gli studenti portano le loro dispense indietro con loro a lezione come supporto durante il 

progetto. Esempio di distribuzione alla fine del progetto.  
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Obiettivi della lezione: 

- Perchè gli studenti sappiano di più sulla propria cultura ed il background culturale. 

Allo stesso tempo, imparare a conoscere i compagni di classe usando progetti creativi 

e allargare le loro menti e aumentare la visione creativa.  

- Gli studenti imparano il loro background familiare e quello dei loro compagni di 

classe con la creazione di un albero genealogico. Da dove vengono i nostri antenati?  

- Gli studenti apprendono la nazionalità l'uno dell'altro e creano progetti usando la 

loro bandiera nazionale. 

- Gli studenti apprendono reciprocamente le vacanze e le abitudini, creano cartelloni e 

calendari con informazioni e frasi in diverse lingue.  

- Gli studenti imparano il cibo tradizionale dei vari paesi e le abitudini culinarie. 

Realizzano ricette e se possibile cucinano insieme, assaggiano torte/biscotti di 

diverse culture.  

Metodi e forme di lavoro:  

- Dispense da portare ai genitori 

- Assistenza parentale - gli studenti discutono il progetto a casa per avere informazioni 

- Discussioni di classe e di gruppo 

- Presentazioni 

- Lavoro individuale 

- Lavoro di squadra 

- Pittura 

- Cottura e/o cucina 

Materiale didattico: 

- Fogli di carta di misura standard per discussioni e presentazioni di gruppo e per il 

"libro" di ricette. 

- Carta adatta alla verniciatura - a seconda del supporto, può essere guache o acrilica  

- Pennelli  

- Colla per collage 

- Contenitori per acqua  

- Grande cartellone per presentazione e lavoro di squadra 

- Dispense 

- Calendario ς mensile 

- Planisfero 

- Perle Hama se lo si desidera 

- Prodotti alimentari e/o prodotti da forno  
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Durata delle lezioni: 7 ore di lezione. 

Corso delle lezioni e attività. 

1. Lezione uno; Albero Genealogico. 

Trovare diversi modi cǊŜŀǘƛǾƛ ǇŜǊ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀǊŜ ƭΩalbero genealogico e tornare 

indietro, il più lontano possibile, con gli antenati. Iniziare con il lavoro individuale, 

ogni studente crea il proprio albero genealogico con nomi di fratelli, genitori, nonni, 

ecc. E da dove provengono. Inoltre è divertente aggiungere all'albero genealogico 

l'animale domestico o l'animale preferito. Per fare questo, stampare diverse figurine 

di animali per gli studenti tra cui scegliere e chiedere agli studenti di colorare la 

figurina e 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.  

 

   

Examples of famaily trees.  

2. Lezione due; Da dove veniamo? 

Usare un Planisfero per guardare i paesi di tutto il mondo. Discuti da dove 

provengono tutti e trovare le bandiere del mondo. Ogni studente disegna i contorni 

delle sue mani e disegna e colora la propria bandiera/bandiere. Inoltre, i bambini 

usano un altro mezzo per fare la loro bandiera (ad esempio perline Hama come visto 

sotto) e creano un poster con tutte le bandiere. Se gli studenti non sono multi-

culturali scegliere insieme le bandiere per rappresentare ogni continente e discutere 

le differenze culturali.  
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                                        Examples from children on how we can make our flags. 

 

3. Lezione tre; Quali festività celebriamo? 

Stampare un calendario mensile in un formato A4 adatto, ad esempio per ogni mese. 

Analizzare ogni mese e annotare tutte le festività e i giorni speciali celebrati nel 

nostro paese (in cui viviamo). Quindi aggiungere tutte le festività che si festeggiano 

con la famiglia e gli amici. Discutere delle vacanze, cosa sappiamo su di esse, come 

vengono celebrate e cosa facciamo. 

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

che celebrano. Cibo, bevande, passatempi, riunioni di famiglia, ecc. Gli studenti 

possono ad esempio scrivere su una carta colorata diversa e fare un collage su una 

lavagna. Se gli studenti sono abbastanza grandi, farli scrivere cose come 

"Buongiorno", "Buona notte", "Come stai", ecc. nella loro lingua madre. 
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Esempi di calendari e un poster "con i nostri mi piace e preferiti". 

4. Lezione quattro; Realizziamo la nostra ricetta preferita.  

Selezionare una ricetta di cucina preferita per rappresentare ciascun paese della 

classe. Chiedere agli studenti di votare la ricetta più interessante che vogliono 

preparare o cucinare. A seconda di quante culture ci sono nella classe, potrebbero 

esserci più di 3 lezioni di cucina.   

 

5. Lezione cinque; Progettiamo e realizziamo il nostro άLibro di Cucinaέ.    

Raccogliere tutte le ricette che sono state fatte durante le lezioni di cucina. Dividere 

gli studenti in gruppi. Dividere le ricette tra i gruppi di studenti per scrivere ogni 

ricetta e illustrarla. Non dimenticare di creare una copertina. 

Quando tutte le ricette sono finite, raccoglierle insieme per copiare, legare o spillarle 

insieme e distribuirne una copia per ogni studente. 
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Esempio di un libro di cucina, qui vediamo Jam Kolaches dalla Polonia e biscotti della Gran Bretagna 

 

Esempio di dispensa: 

1. Albero Genealogico 

 

 

 Fratello Fratello Il mio 
nome 

Fratello Fratello Animale 
domestico 

 

 

  

  Madre    Padre 

 

 

 

 

  

 Nonno Nonna    Nonna Nonno   

Bisnonna Bisnonno Bisnonna Bisnonno   Bisnonno Bisnonna Bisnonno 

 

Bisnonna 

 

Se gli studenti conoscono i nomi e la nascita dei parenti più indietro rispetto ai bisnonni, 

chiedi loro di aggiungerli su un foglio di carta aggiuntivo o di creare abbastanza colonne e 

linee per ulteriori informazioni.  

2. Paese di origine (indicare quelli che sono applicabili). 

3. Bandiera del paese 

4. Vacanze - quali festività celebriamo nel nostro paese di origine? Annota nomi e date. 

5. Cosa facciamo durante le festività che festeggiamo? Cibo, passatempi, famiglia, amici 

ecc.?  

6. Scrivi alcune espressioni o una selezione di frasi nella lingua ŘΩƻǊƛƎƛƴŜ.  

7. Torta/dolce/cibo preferito. Trascrivi la ricetta per la classe.  

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

che sono nativi del paese necessitano di completare il questionario.  
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Scenario N. 11 

Argomento: Breiðholt Got Talent 
 

 

 

Aumentare la creatività attraverso la partecipazione - Imparare facendo 

vǳŜǎǘƻ ǇǊƻƎŜǘǘƻ ŝ ōŀǎŀǘƻ ǎǳƭ ǇƻǇƻƭŀǊŜ ǎƘƻǿ ǘŜƭŜǾƛǎƛǾƻ ά.Ǌƛǘŀƛƴ Dƻǘ ¢ŀƭŜƴǘέ 19 20. Il progetto 

è stato eseguito annualmente per diversi anni a Breidholt e si è 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 team alla guida del progetto, alla 

creazione di annunci pubblicitari, all'assistenza tecnica e così via. L'evento sta aumentando 

di anno in anno nel senso di effetti sonori e luminosi più e più grandi. Negli ultimi tre anni 

l'evento è stato organizzato anche per gli studenti più giovani (6-9 anni) in cui la loro 

partecipazione è esclusivamente basata sulla dimostrazione del loro talento.  

Usare le arti o gli approcci creativi quando si lavora con bambini e giovani può spesso 

aumentare la gamma delle attività, aprire il coinvolgimento in nuovi modi di espressione ed 

                                                     
19

 https://en.wikipedia.org/wiki/Britain's_Got_Talent  
20

 http://www.itv.com/britainsgottalent  

https://en.wikipedia.org/wiki/Britain's_Got_Talent
http://www.itv.com/britainsgottalent
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entusiasmo e incoraggiare bambini e giovani a partecipare in modi che siano eccitanti, 

divertenti e inclusivi per tutte le età e abilità. 21 

Obiettivi di classe: 

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

concorrenti, presentatori o tecnici. È importante che gli studenti sperimentino la possibilità 

di creare un evento elegante e di successo. Questo evento è un modo interessante e 

divertente per mostrare modi per la gestione di eventi futuri.  

- Puoi scoprire che ognuno ha una sorta di talento "creativo", è solo una questione di 

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 creatività nel vicinato/scuola/circondario. 

- Incoraggiare l'innovazione, insegnare agli studenti la presenza sul palco. 

- Incoraggiare l'indipendenza dello studente.  

- LƴǎŜƎƴŀǊŜ ŀƎƭƛ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ŀ ƭŀǾƻǊŀǊŜ ƛƴǎƛŜƳŜ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ άƭϥƛƳǇŀǊŀǊŜ ŦŀŎŜƴŘƻέΦ 

Metodi e forme di lavoro:   

- Discussioni di classe e di gruppo 

- Gli studenti hanno l'opportunità di scegliere un progetto in base ai loro interessi. 

Materiale didattico: 

- Fogli di carta di formato standard per 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 lezioni e attività. 

Le lezioni sono pensate come attività extra curriculari o come corsi opzionali.  

 

 

                                                     
21

 http://www.participationworks.org.uk/topics/arts-creativity/  

http://www.participationworks.org.uk/topics/arts-creativity/
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1. Lezione uno;  Incontro e pianificazione democratica. 

Iniziare con un incontro democratico per tutti coloro che frequentano il corso. 

Mettere in luce gli obiettivi, la gestione dei progetti e il marketing dell'evento. Come 

pubblicizzeremo l'evento? Pianificare ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ Řƛ tutti i social media oltre a distribuire 

i volantini nel quartiere. 

È importante che gli insegnanti lavorino in un approccio con i singoli studenti ciò è 

veramente importante per raggiungere i concorrenti. 

Quindi decidi i post per tutti coloro che sono coinvolti, chi filmerà l'evento, chi sarà il 

fotografo, chi organizzerà il palco (e il palcoscenico), chi si occuperà di luci e suoni e 

così via. Scegliere la data della competizione (evento), i presentatori e il materiale 

promozionale (pubblicità). C'è un tema sul palco, e se sì quale? 

Determina chi saranno i giudici per il talent. Potrebbe essere divertente coinvolgere 

insegnanti e qualcuno al di fuori della scuola. Provare ad avere tre giudici per 

mantenere la forma originale.  

   

2. Lezione due; ǇƛŀƴƛŦƛŎŀȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ŘŜǘǘŀƎƭƛ ǘŜŎƴƛŎƛ ŘŜƭƭΩŜǾŜƴǘƻ. 

- Trovare i tecnici per supervisionare l'evento e assistere gli studenti. 

- Lavora con i project manager, fai un brainstorming sull'intero processo e su come 

- sarà 

- - Come sarà il palco? 

- Pubblicità, crea la pubblicità e decidi dove e quando distribuirla. 

- Quando si potranno fare le prove per il talent?  

- Progettazione delle luci (quale attrezzatura dovrebbe essere utilizzata e come). 

- Progettazione del suono (quale attrezzatura dovrebbe essere utilizzata e come).  

- Revisione del video (introduzione, pubblicità, promozione). 

- Uso della telecamera durante la gara (quale macchinario dovrebbe essere usato e 

come) 

 

3. Lezione tre; Il talent. 

- Gli studenti provano sotto la guida degli insegnanti. 

- Assistere gli studenti a migliorare o personalizzare le loro esibizioni.  

- Assistere gli studenti a migliorare la loro presenza scenica. 

 

4. Lezione quattro;  Preparazione tecnica.  

- Installazione di luci, apparecchiature audio e radio-televisive.  

- Sicurezza degli ambienti.  

- Pianificazione del flusso dei tecnici, tempi, come e dove.  

- Tecnica del microfono, come utilizzare il proiettore.  

- Esaminare tutti i problemi relativi a suono e luce, in modo da catturare al meglio 

l'atmosfera dei talenti e le loro prestazioni.  
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- Controllo audio per la musica. 

- Esaminare la lista di controllo e sistemarla in modo che l'evento e la competizione 

procedano senza intoppi e sia interessante e divertente per lo spettatore.  

- Esaminare il piano di voto dei giudici. 

- Premi e riconoscimenti per i partecipanti del talent show. 

 

5. Lezione cinque;  Collaborazione Studenti Insegnanti. 

- Il ruolo degli insegnanti nella competizione. Chi gestirà le votazioni, contando i voti?  

- Chi aiuterà i concorrenti prima di andare sul palco? 

- Chi aiuterà i presentatori? 

- Chi aiuterà i tecnici, ecc.? 

- Brainstorming su cosa potrebbe andare storto e cosa si può fare per prevenirlo. 

 

6. [ŜȊƛƻƴŜ ǎŜƛΤ [Ωevento. 

- L'evento stesso dovrebbe essere nel curriculum come parte delle lezioni. 

                   

 

7. Lezione sette; Follow up. 

- Tutti si incontrano al follow up per esaminare cosa è andato bene e cosa si potrebbe 

migliorare per la prossima competizione.  

- Assicurarsi che ci sia qualcuno che annota tutto per i riferimenti.  
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I.C. άCΦ{Φ bL¢¢Lέ - Roma (Italia) 

Scenario N. 12 

Argomento: C2 Cultura creativa ð Oggetti Smart 

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 "opportunità 

di apprendimento" proposte dall'insegnante e dal 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 Robotica Educativa e Coding, ma prima di iniziare a parlarne, 

dobbiamo pensare a come gli studenti costruiscono le loro conoscenze. È facile. 

Se decidi di introdurre Robotica e Coding nell'insegnamento e nell'apprendimento, devi 

riflettere sul modo in cui la conoscenza è costruita dai tuoi studenti, in particolare, il 

"Costruttivismo" di Jean Piaget e "Costruzionismo" di Saymur Papert.  

 

Cos'è il Costruttivismo?      Cos'è il Costruzionismo? 

Piaget ha detto che gli studenti, o bambini migliori, fanno le loro conoscenze da 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 qualcosa con le tue mani, allo stesso tempo fai 

qualcosa con il tuo cervello e questo tipo di apprendimento è 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 

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

cosa. 

La seconda cosa è che se vuoi creare pienamente le tue conoscenze, devi essere in un 

GRUPPO, con i tuoi amici, con altre persone. Devi collaborare e condividere idee con i tuoi 

compagni di scuola. 

Quindi le operazioni nella tua mente diventano migliori, più di quanto sarebbero state se tu 

fossi da solo. 

La terza cosa è impegnarsi attraverso il GIOCO. Se si gioca tra amici e ci si diverte a fare 

qualcosa, si impara di più. Se si è felici, la  conoscenza viene creata nella mente in modo più 

semplice. Se si crede in questo, puoi iniziare con Robotica e Coding. Altrimenti, gli studenti 

capiranno che si sta facendo qualcosa di imposto, ma non si ha la passione giusta, non si sta 

mettendo alcunŀ άŜƳƻȊƛƻƴŜέ in quello che si sta facendo con loro.  

 

Obiettivi della lezione: 

Metodi e forme di lavoro: 

¶ Discussione (con tutto il gruppo e in team) 

¶ Interviste 

¶ Ricerche su lavori, materiali e strumenti 

¶ Lavoro a coppie, di gruppo e in team  

¶ Presentazione multimediale 

¶ Metodo del testo visuale: ebook - album fotografico  

 

Materiale didattico: 

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

¶ fotocamere digitali (potrebbero essere telecamere nei telefoni cellulari degli 
studenti) 

¶ computer con accesso a Internet, proiettore o lavagna interattiva, sistema audio  

¶ Oggetti elettronici: batterie, ventole, starter, led  

¶ Qualsiasi tipo di materiale riciclato: oggetti in legno, plastica, carta o metallo (o parte 
di esso), come scatole, bottiglie, cannucce, cappucci, tappi, tappi, vecchi stracci, fogli 
di alluminio .... 

 

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

 

1. Fase iniziale: 
 

PRIMA ATTIVITÀ - OGGETTI SMART  

 

Cosa sono gli oggetti smart? Perché si chiamano "smart"? 

Puoi guardare questo video: 

https://www.youtube.com/watch?v=AEXF33EgH0w 

https://www.youtube.com/watch?v=ukpDC0wxy7Y 

 

ESERCIZIO 1 - Annota un elenco di 10 oggetti smart. 

Perché sono smart? Sono davvero smart? 

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. 

 

ESERCIZIO 2 - Crea una delle 10 cose, che fa qualcosa di smart ma di diverso da ciò per cui 

viene usato di solito, usando la tua immaginazione. 

Perché hai scelto questa nuova azione? Quale problema può risolvere? 

 

ESERCIZIO 3 - Inventa un oggetto smart per risolvere uno dei tuoi problemi ... e sicuramente 

ce ne sono ... 

Perché abbiamo introdotto 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 risolvere i problemi, ma ... chi li realizza 

 

 

2. Fase di implementazione: 
 

SECOND! !¢¢L±L¢!Ω ς SIAMO INGEGNERI 

Chi è un ingegnere? 

 

9Ω ǳƴŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ŎƘŜ ǇǳƼ ǘǊƻǾŀǊŜ ǳƴŀ ǎƻƭǳȊƛƻƴŜ ŀ ǳƴ ǇǊƻōƭŜƳŀΣ ǉǳando non hai nulla da 

risolvere, proprio come Robinson Crusoe nell'isola deserta. Quindi devi usare il cervello, le 

mani e la creatività.  

 

https://www.youtube.com/watch?v=ukpDC0wxy7Y
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Sto parlando di ingegneri come Leonardo, non i moderni, che usano il computer per risolvere 

i loro problemi. Prima, dobbiamo iniziare dal programma Scratch e poi andare al top 

di scienza e tecnologia.  

 

 

Devi migliorare la tua abilità ... per un breve periodo fingerai di essere un ingegnere. 

Perché gli ingegneri creano qualcosa? Cosa puoi trovare all'inizio del suo lavoro? Cosa lo 

spinge a progettare un oggetto? .... Certo, un problema. 

Un progetto prende vita e parte da un'idea ... sì, ma l'idea arriva dopo un problema che deve 

essere risolto.  

 

AL LAVORO 

Ti verranno dati: 

3 pezzi lunghi 

3 pezzi corti 

3 ruote  

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 

 

Qual era il tuo problema? Sono il peggiore al mondo in cucina ... Posso bruciare una padella 

o una pentola, posso rovinare i gustosi pasti che mia suocera cucina per noi, ... A me non 

piace cucinare, a proposito. Quindi il mio ingegnere preferito è colui che ha inventato il 

"robot di cucina". 

Quindi ora puoi iniziare a lavorare ... 

 
3. Fase di sintesi:  

T9w½! !¢¢L±L¢!ΩΥ wh.h¢L/! 

Vorrei chiarire che la Robotica è composta da tre elementi:  

La robotica fa riflettere su: 

1. Meccanica. 

2. Elettronica. 

3. Coding. 



Co-ŦƛƴŀƴȊƛŀǘƻ Řŀƭ tǊƻƎǊŀƳƳŀ 9ǊŀǎƳǳǎҌ ŘŜƭƭΩ ¦Φ9Φ  
 

 

119 

C
o

m
e

  
s
u

p
p

o
rt

a
re

 l
a
 C
r
e
a
t
i
v
i
t
¨
 
e
 
l
õ
I
n
n
o
v
a
z
i
o
n
e
 
d
e
i
 
b
a
m
b
i
n
i
 
e
 
d
e
i
 
g
i
o
v
a
n
i
"

 |
 
2
0
1
7
  

 

Ci sono 3 passaggi a cui si deve pensare quando si deve risolvere un problema, al giorno 

d'oggi. 

La Meccanica è il passaggio che abbiamo fatto in questo momento. 

L'elettronica ti dà l'energia per far muovere un oggetto. 

Ma non è abbastanza, si può rendere la creazione più smart 

 

 

Gli Oggetti Smart: 

1. hanno un microchip  

2. possono comunicare tra loro 

3. possono essere programmati. 

 

Se è avanzato un po 'di tempo per lavorare, si può migliorare il  progetto soltanto con un 

sistema elettronico. Verranno dati i seguenti strumenti:  

1. una batteria 

2. un ventilatore (A cosa serviva prima? Cos'è? Qual è la sua funzione?) 

3. un interruttore (Dove è stato trovato? ) 

4. un led. 

Ora puoi migliorare il tuo oggetto con il movimento. Come potrebbero essere usate questi 

quattro elementi per migliorare l'oggetto? 

 

Ora spiega cosa è cambiato nel tuo progetto e perché il tuo oggetto è migliore/peggiore 

adesso rispetto a prima. 

Se utilizzi un quadro elettrico come Arduino e Makey Makey, ma anche Rusberry o Microbit, 

puoi persino migliorare la tua idea sul Coding e avere una soluzione migliore e più adeguata 

al tuo problema.  

 

CIRCLE TIME 

Alla fine i partecipanti possono esprimere il grado di interesse e coinvolgimento che hanno 

avuto durante questo lavoro, e anche se ritengono che l'esperienza abbia migliorato il loro 

interesse per questa disciplina innovativa e tecnologica.  
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Scenario N. 13 

 

Argomento: C2 Cultura creativa ð Realizzare video 

 
Introduzione: 

Il workshop si propone di mostrare come il progettare e realizzare video può essere 

considerato un'importante attività in classe per gli studenti. 

Questo progetto coinvolgente aiuta a trasformare i piani di apprendimento in attività 

sempre più inclusive, consentendo a tutti gli studenti di essere motivati e di applicare le loro 

conoscenze, abilità e competenze per realizzare qualcosa di reale e, soprattutto, divertente. 

Il principio pedagogico alla base di questa attività è il "Learning by doing", una teoria di 

educazione esposta dal filosofo americano John Dewey, che ha teorizzato che 

l'apprendimento dovrebbe essere rilevante e pratico, non solo passivo e teorico. Quindi ogni 

progettazione di classe dovrebbe terminare con un'attività autentica con un prodotto reale 

per assicurare che la conoscenza sia fissata nelle aree più profonde del cervello. 

Il modo migliore per realizzare questo prodotto è quello cooperativo.  

Questo approccio didattico consente agli studenti di condividere le proprie competenze e il 

supporto dei pari riduce il filtro affettivo, un filtro psicologico invisibile che può facilitare o 

ostacolare la produzione linguistica in una seconda lingua. Quando il filtro affettivo è alto, gli 

studenti possono provare stress, ansia e mancanza di fiducia in se stessi che possono inibire 

il successo nell'acquisizione di una seconda lingua. D'altra parte, un filtro affettivo basso 

facilita il comportamento a rischio per quanto riguarda la pratica e l'apprendimento di una 

seconda lingua, come ci insegna Krashen.  

Durata: 3 ore.  

Obiettivi della lezione: 

¶ Utilizzare le applicazioni disponibili nei telefoni cellulari degli studenti per girare 

video 

¶ Scrivere una sceneggiatura per uno spot pubblicitario, un trailer di un film o una 

campagna di acquisti  

¶ Lavoro di coppia o in piccolo gruppo 

¶ ottenere un video realistico (con colonna sonora, effetti digitali ...) 
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Materiale didattico:  

¶ fogli di carta 

¶ cellulari 

¶  lavagna interattiva con computer e proiettore  

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

 

Piano delle lezioni:  

1. Warm-up: 

 

PRIMA ATTIVITÀ: 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! !¢¢L±L¢!Ω ς a coppie 

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 svantaggi di MOVIE MAKER? 

Quali sono i vantaggi e gli svantaggi di VIDEO STAR? 

Quali sono i vantaggi e gli svantaggi di FLIPAGRAM? 

Infine, scegli l'app che userai.  

 

¢9w½! !¢¢L±L¢!Ω- raggruppare e condividere 

Usando le informazioni della coppia, il gruppo sceglie due app da utilizzare.  

 

2. Implementazione: 

Dividiamo la classe in piccoli gruppi 

L'insegnante compone i gruppi avendo in mente i livelli e le abilità di ogni studente. 

 

twLa! !¢¢L±L¢!Ω- cooperativa 

Ogni gruppo decide quale tipo di video verrà creato. 

Ogni gruppo decide il ruolo tecnico di ogni membro ... .direttore, scrittori, costumista, 

direttore musicale ...; inoltre tutti devono avere un ruolo.  
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SECOND! !¢¢L±L¢!Ω - raggruppare e condividere  

Creiamo un programma alla lavagna con tutti i gruppi, i 

tipi di video, il ruolo di ogni studente e decidiamo la data 

di consegna. 

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 l'app SimpleMind.  

Come creare un trailer ( in Spagnolo) 

https://www.youtube.com/watch?v=bhQ4Q_YW17EHow per creare uno spot pubblicitario 

 (in Spagnolo con sottotitoli in Inglese)  

https://www.youtube.com/watch?v=UtqZDo1kElQ 

Edmodo è un'app che crea un punto di  incontro online per insegnanti e 

Studenti da utilizzare per la metodologia Flipped Classroom.  

 

 

3. Implementazione pratica 

Ogni gruppo deve inserire in Edmodo la propria bozza, aspettare la correzione, quindi 

possono iniziare a filmare. 

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

cerimonia di premiazione finale. 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=UtqZDo1kElQ
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Scenario N. 14 

Argomento: C2   Cultura Creativa - òChoco-Schooló: Il Laboratorio 

del Cioccolatino. 

 

Obiettivi della lezione: 

¶ Gli studenti sono facilitati nel processo di costruzione delle loro personalità 
complete, attraverso l'integrazione con l'ambiente e il loro background socio-
culturale 

¶ Gli studenti capiscono cosa vuol dire essere parte attiva della società: imparano 

¶ partecipare a attività produttive e essere cittadini consapevoli 

¶ Gli studenti conoscono, percepiscono e valutano le attività produttive nel loro 
distretto (elencano i suoi elementi/manifestazioni) 

¶ Gli studenti creano idee per migliorare la situazione nell'ambiente - intraprendere e 
pianificare iniziative produttive/sociali collettivamente per la scuola/distretto  






































