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tra ESPERIENZA ESPRESSIVA E CREATIVA 
e FORMAZIONE ESTETICA  

ΨΩ9ŘǳŎŀȊƛƻƴŜΩΩ ŎƻƳŜ ǾƛǎƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŎƘŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜ 
diventa disciplina, e non il contrario, attraverso la pratica 
ŘŜƭƭΩŜǎǇǊŜǎǎƛƻƴŜ ŎǊŜŀǘƛǾŀ Ŝ ƭΩƛƴŎƻƴǘǊƻ Ŏƻƴ ƛ ǘŜǎǘƛ ŘŜƭƭΩŀǊǘŜ Ŝ ŘŜƭƭŀ 
comunicazione mediale 

Progettare e osservare processi in contesti di apprendimento 
a partire dallo zero-sei 

        IC RENDE-COMMENDA  L ŎŀƳǇƛ Řƛ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƴŜƭ ŎǳǊǊƛŎƻƭƻ ǾŜǊǘƛŎŀƭŜΥ ƛƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ ŀǊǘƛǎǘƛŎŀ  ermanno morello - a.s. 21/22  



Gli insegnanti accolgono, valorizzano ed estendono le curiosità, le 
esplorazioni, le proposte dei bambini e creano occasioni di apprendimento per 
ŦŀǾƻǊƛǊŜ ƭΩƻǊƎŀƴƛȊȊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ŎƛƼ ŎƘŜ ƛ ōŀƳōƛƴƛ Ǿŀƴƴƻ ǎŎƻǇǊŜƴŘƻ. 
Indicazioni 2012, La scuola dell'infanzia, I campi di esperienza  

Ogni campo di esperienza offre un insieme di oggetti, situazioni, immagini e 
linguaggi, riferiti ai sistemi simbolici della nostra cultura, capaci di evocare, 
stimolare, accompagnare apprendimenti progressivamente più sicuri.  
Indicazioni 2012, La scuola dell'infanzia, I campi di esperienza  

IL SE' E 
L'ALTRO  

IL CORPO E IL 
MOVIMENTO  

LA CONOSCENZA DEL MONDO I DISCORSI  

E LE PAROLE 

IMMAGINI, 
SUONI, COLORI  
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ARTE E IMMAGINE  
La disciplina arte e immagine ha la finalità di sviluppare e potenziare 
ƴŜƭƭΩŀƭǳƴƴƻ ƭŜ ŎŀǇŀŎƛǘŁ Řƛ esprimersi e comunicare in modo creativo e 
personale, di osservare per leggere e comprendere le immagini e le 
diverse creazioni artistiche, di acquisire una personale sensibilità 
estetica e un atteggiamento di consapevole attenzione verso il 
patrimonio artistico. 
IND12- Arte e Immagine 

IMMAGINI, SUONI, COLORI  
I bambini esprimono pensieri ed emozioni con immaginazione e 

creatività όΧύ [ΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ dei materiali consente di vivere le prime 
esperienze artistiche, che sono in grado di stimolare la creatività e 

contagiare altri ŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƛ Ŝ όΧύ ƳƛƎƭƛƻǊŀǊŜ le capacità 
percettive, coltivare il piacere della fruizione, della produzione e 
ŘŜƭƭΩinvenzione e avvicinare alla cultura e al patrimonio artistico 

IND12-La scuola dell'Infanzia-I campi di esperienza 

ARTE E 
IMMAGINE  

IMMAGINI, 
SUONI, COLORI  



/w9!¢L±L¢!Ω 95 9{tw9{{Lhb9Υ dalla produzione spontanea alla maturazione di uno 
ǎǘƛƭŜ ŎǊŜŀǘƛǾƻ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜΣ ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ƭƛƴƎǳŀƎƎƛƻ ŦƛƎǳǊŀǘƛǾƻ Ŝ ƭŀ ǇŀŘǊƻƴŀƴȊŀ 
degli alfabeti, per la realizzazione di testi visivi 

SPERIMENTAZIONE TECNICA: ƭΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ Řƛ ƳŀǘŜǊƛŀƭƛ Ŝ ǎǘǊǳƳŜƴǘƛ ǇŜǊ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ 
ŘŜƭƭŜ ŀōƛƭƛǘŁ ƻǇŜǊŀǘƛǾŜΣ ŘŀƭƭΩǳǎƻ ŎƻƴǎŀǇŜǾƻƭŜ Ŝ ŦƛƴŀƭƛȊȊŀǘƻ ŀƭƭŀ ǊƛŎŜǊŎŀ ǘŜŎƴƛŎŀ  

PERCEZIONE E OSSERVAZIONE (conoscenza sensoriale): dalla relazione 
multipercettiva Ŏƻƴ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŜ ŀƭƭΩŀƴŀƭƛǎƛ ŜǎǘŜǘƛŎŀ ŘŜƛ ŦŜƴƻƳŜƴƛ ŘŜƭƭŀ ǊŜŀƭǘŁ e alla lettura 
interpretativa delle immagini 

LETTURA DEI TESTI VISIVI: lΩŀǇǇǊƻŎŎƛƻ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀǘƛǾƻ ŀƛ ǘŜǎǘƛ  ŘŜƭƭŀ ŎƻƳǳƴƛŎŀȊƛƻƴŜ ǇŜǊ 
immagini per la scoperta delle diverse declinazioni del codice visivo (dagli alfabeti ai 
linguaggi); ŘŀƭƭΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭΩƻǇŜǊŀ ŘΩŀǊǘŜ ŀƭƭŀ ŎƻƴǘŜǎǘǳŀƭƛȊȊŀȊƛƻƴŜ ǎǘƻǊƛŎŀ Ŝ ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ  

PATRIMONIO CULTURALE: dalla familiarità alla conoscenza delle testimonianze delle 
identità storico-culturali, per la tutela, conservazione e valorizzazione del patrimonio 
culturale (dal proprio territorio  al resto del mondo)  

Progettare e osservare processi in contesti di apprendimento a partire dallo zero-sei 

               L b¦/[9L 59[[Ω95¦/!½Lhb9 !w¢L{¢L/! 

        IC RENDE-COMMENDA  L ŎŀƳǇƛ Řƛ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƴŜƭ ŎǳǊǊƛŎƻƭƻ ǾŜǊǘƛŎŀƭŜΥ ƛƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ ŀǊǘƛǎǘƛŎŀ  ermanno morello - a.s. 21/22  

da Immagini suoni e colori a Arte e Immagine 



lΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ  ŎǊŜŀǘƛǾŀ 
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LE /hat9¢9b½9 Χ 
Χ ǎƛ costruiscono 
attraverso esperienze 
significative Χ 
Χ ǎƛ ŜǎǇƭƛŎŀƴƻ ŎƻƳŜ 
padronanza ǇŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛȊȊƻ 
delle conoscenze e delle 
ŀōƛƭƛǘŁ ŀŎǉǳƛǎƛǘŜΧ 
Χ ǎƛ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀƴƻ ŎƻƳŜ 
strutture mentali, capaci 
di trasferire la loro 
valenza in campi diversi 
per generare altre 
conoscenze 
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bƛŘƻ ŘΩƛƴŦŀƴȊƛŀ  
Il nido è il luogo delle esperienze 

originarie che nel tempo si 
trasformano in capacità permanenti. 
9Ω ŀƴŎƘŜ ƛƭ ƳƻƳŜƴǘƻ ŘŜƭƭŀ nascita del 

linguaggio figurativo. 
[ΩŀǘǘŜƴȊƛƻƴŜ per le immagini inizia 

con le illustrazioni nei libri di racconti 
e la prima familiarizzazione con 
ƭΩƻǎǎŜǊǾŀȊƛƻƴŜ Řƛ ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜΣ 

contenuti visivi di qualità (fotografie, 
video ecc.) e il primo incontro con 

luoghi presentati dagli adulti come 
importanti per la vita sociale. 
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{Ŏǳƻƭŀ ŘŜƭƭΩƛƴŦŀƴȊƛŀ  
bŜƭƭŀ ǎŎǳƻƭŀ ŘŜƭƭΩƛƴŦŀƴȊƛŀ ǇǊŜǾŀƭŜ ƭŀ 
dimensione ludica, intesa come forma 
tipica di relazione  e conoscenza, in 
situazioni di apprendimento caratterizzate 
da oggetti, immagini e linguaggi riferiti ai 
sistemi simbolici della nostra cultura. 
La proposta creativa si articola in attività 
dedicate alla scoperta degli alfabeti 
artistici sostenuta ŘŀƭƭΩƻǎǎŜǊǾŀȊƛƻƴŜ Řƛ 
ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜ Ŝ del diverso ruolo delle 
immagini, anche abbinate ad altri 
linguaggi. 
[Ωesplorazione del territorio si avvale di 
uscite da scuola per la conoscenza dei 
luoghi più importanti ǇŜǊ ƭŀ ǎǘƻǊƛŀ Ŝ ƭΩŀǊǘŜΦ 
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Scuola Primaria  
9Ω ƭŀ ǎŎǳƻƭŀ ŘŜƎƭƛ ŀǇǇǊŜƴŘƛƳŜƴǘƛ Řƛ ōŀǎŜ 

attraverso gli alfabeti delle discipline.  
La proposta creativa si articola sui piani 
dell'espressione autonoma Ŝ ŘŜƭƭΩǳǎƻ di 

immagini con varie funzioni.  
LΩŜǎǇƭƻǊŀȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŜ ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜ ǎƛ ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ ƛƴ 
forma di lettura interpretativa e l'analisi della 
comunicazione multimediale inizia a indagare 
la ǊŜƭŀȊƛƻƴŜ ǘǊŀ ƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ Ŝ Ǝƭƛ ŀƭǘǊƛ linguaggi.   
Il contatto con il patrimonio culturale si fa più 

sistematico con uscite nel territorio per 
ƭΩosservazione sul campo, accompagnata da 

prime informazioni storico-artistiche. 

Progettare e osservare processi in contesti di apprendimento a partire dallo zero-sei 

               IL PROGETTO CURRICOLARE PER COMPETENZE LA PROGRESSIONE  

        IC RENDE-COMMENDA  L ŎŀƳǇƛ Řƛ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƴŜƭ ŎǳǊǊƛŎƻƭƻ ǾŜǊǘƛŎŀƭŜΥ ƛƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ ŀǊǘƛǎǘƛŎŀ  ermanno morello - a.s. 21/22  



Scuola Media 
Nella scuola media le competenze disciplinari 
vengono sviluppate per consolidare il 
ōŀƎŀƎƭƛƻ ŎǳƭǘǳǊŀƭŜ Ŝ ƭΩŀǳǘƻƴƻƳƛŀ ŘŜƭƭΩŀƭƭƛŜǾƻΦ  
[ΩŀǘǘƛǾƛǘŁ spazia nei diversi campi ŘŜƭƭΩŀǊǘŜ e 
della comunicazione sociale.   
La sperimentazione tecnica coinvolge gli 
allievi in veri e propri esercizi strumentali. 
La ƭŜǘǘǳǊŀ ƛƴǘŜǊǇǊŜǘŀǘƛǾŀ ŘŜƭƭŜ ƻǇŜǊŜ ŘΩŀǊǘŜ si 
struttura in livelli progressivi di analisi del 
linguaggio e si espande con lo studio del 
contesto storico culturale. Similmente è 
impostata la lettura della comunicazione 
visiva e il rapporto con i beni culturali. 
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tra EVOLUZIONE DEL LINGUAGGIO FIGURATIVO 
e INCONTRO CON GLI ALFABETI VISIVI  

[ΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ al rapporto con le immagini si articola in due grandi ambiti, 
attraversati da una proposta che li alterna e li integra:  
ARTE FIGURATIVA: espressione creativa e relazione con le opere, 
formazione culturale ed estetica  
COMUNICAZIONE VISIVA: multitestualità, multimedialità e tecnologie  

Progettare e osservare processi in contesti di apprendimento 
a partire dallo zero-sei 

        IC RENDE-COMMENDA  L ŎŀƳǇƛ Řƛ ŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ƴŜƭ ŎǳǊǊƛŎƻƭƻ ǾŜǊǘƛŎŀƭŜΥ ƛƭ Ŏŀǎƻ ŘŜƭƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ ŀǊǘƛǎǘƛŎŀ  ermanno morello - a.s. 21/22  



I prodotti ŘŜƛ ōŀƳōƛƴƛ ŎƻƴǘŜƴƎƻƴƻ ƭΩƛƴǘŜǊƻ 
processo creativo che li ha originati, di cui   

tuttavia ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀƴƻ ǎƻƭƻ ƭŀ ŦŀǎŜ ŦƛƴŀƭŜΣ ƭΩǳƴƛŎŀ 
che rimane visibile 

Per comprenderne il senso occorre far ricorso 
ŀƭƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ ŘŜƭƭΩautenticità: un valore 
ǊƛƴǘǊŀŎŎƛŀōƛƭŜΣ ƎǊŀȊƛŜ ŀƭƭΩŀǎŎƻƭǘƻ Ŝ 
ŀƭƭΩƻǎǎŜǊǾŀȊƛƻƴŜΣ ǎƛŀ ŘǳǊŀƴǘŜ ƛƭ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ŎǊŜŀǘƛǾƻ 
sia nelle forme del prodotto finale 
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 DALLO 
SCARABOCCHIO 

AL DISEGNO 
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Ermanno Morello ς  CIDI-TORINO "I sabati dell'educazione artistica smarrita" - 2021  

Il linguaggio grafico è uno dei primi fondamentali strumenti per 
manifestare, attraverso segni che permangono visibili nel tempo, la 
propria presenza e comunicare con gli altri: un mezzo per rappresentare   
la percezione di sé e del mondo e la rielaborazione mentale della realtà.  
 
Il linguaggio grafico  si ǎǾƛƭǳǇǇŀ Řƛ ǇŀǊƛ Ǉŀǎǎƻ Ŏƻƴ ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŎƻƳǇƭŜǎǎƛǾŀ 
del bambino e, al tempo stesso, ne stimola la crescita sul piano espressivo 
e comunicativo, fino a manifestare ǳƴƻ άǎǘƛƭŜ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜέ ǊƛŎƻƴƻǎŎƛōƛƭŜΦ  
Non segue una rigida sequenza di tappe e le varie fasi spesso di 
accavallano pur rimanendo riconoscibili come evoluzioni. 
 
Per la lettura delle produzioni figurative si possono adottare diversi 
approcci: psicologico, analitico, artistico, e così via. A noi interessa 
soprattutto un approccio  pedagogico, perché rimanda al terreno 
ŘŜƭƭΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜΦ   
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 Il linguaggio grafico nasce dalla produzione 

casuale e inconsapevole di segni:  
gesti che si materializzano in segni visibili, 

grazie a materiali che ne conservano la traccia 
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Il legame di causa-effetto tra azione e segno induce 
il bambino a ǊƛǇŜǘŜǊŜ  ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀΦ 

Nasce così la prima forma di rappresentazione:          
i segni  άǎǘŀƴƴƻ ŀƭ Ǉƻǎǘƻ ŘƛΧέ.  

!ƭƭΩƛƴƛȊƛƻ di movimenti e gesti;  poi, Ŏƻƴ ƭΩŜǾƻƭǾŜǊǎƛ 
ŘŜƭƭŀ ŎƻƴǎŀǇŜǾƻƭŜȊȊŀ Ŝ ŘŜƭƭΩƛƴǘŜƴȊƛƻƴŀƭƛǘŁΣ ǎǘŀƴƴƻ ŀƭ 

posto di presenze che si affacciano dai ricordi, dai 
vissuti, dai pensieri e dalle emozioni dei bambini  
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 Le forme assumono caratteristiche definite, 
con una gamma sempre più ricca di strutture:  

lineari, puntiformi, segmentate, circolari, 
aperte e chiuse, usate singolarmente o 

combinate fra loro. Nello spazio del foglio 
compaiono nuove rappresentazioni, che si 
ǎǾƛƭǳǇǇŀƴƻ ŀƭƭΩƛƴǘŜǊƴƻ ŘŜƭ ŘƛǎŜƎƴƻ ǎǘŜǎǎƻΦ  

 LE PRIME FORME COMPIUTE 3 
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 La capacità di  differenziare le forme porta ad 
associare le figure disegnate agli elementi reali a cui 

somigliano per struttura formale.  
  Intanto si fa strada la ricerca di effetti cromatici 
ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩŀōōƛƴŀƳŜƴǘƻ Řƛ ǇƛǴ ŎƻƭƻǊƛ Řŀƭ ŦƻǊǘŜ 

impatto visivo. 
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La capacità  di osservare la realtà porta a modificare 
le figure disegnate per adattarle alla rappresentazione 

mentale della realtà stessa.  
{ƛ ǊŜŀƭƛȊȊŀ ǉǳƛ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǇŀǎǎŀƎƎƛƻ Řŀ 

rappresentazione όǎŜƎƴƛ Ŝ ŦƻǊƳŜ ŀƭ Ǉƻǎǘƻ ŘƛΧύ ŀ 
raffigurazione (ricerca della somiglianza delle forme) 

La grammatica del linguaggio grafico si arricchisce, 
così come la gamma delle combinazioni, la sintassi. 

 VERSO LA SOMIGLIANZA CON IL REALE 5 
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 Disegnare diventa un mezzo per illustrare pensieri  e 
ricordi, raccontando il mondo reale e ƭΩƛƳƳŀƎƛƴŀȊƛƻƴŜΦ 
Le varie figure iniziano ad avere un ruolo preciso nella 

rappresentazione e i personaggi sono colti in azione.  
Gli elementi tratti dalla realtà sono raffigurati in modo 

sempre più preciso, attraverso la cura per i dettagli. 
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Le figure vengono collocate nello spazio 
secondo il loro ruolo nella scena, seguendo 

precise categorie spaziali: dentro-fuori, 
sopra-sotto, davanti-dietro e così via. 

Di particolare interesse è la combinazione 
dei diversi punti di vista sulla scena: 

ŘŀƭƭΩŀƭǘƻΣ ŦǊƻƴǘŀƭŜ Ŝ laterale. 

 ORGANIZZARE LO SPAZIO FIGURATIVO  7 
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tŜǊ ŘŀǊŜ ƻǊŘƛƴŜ ŜŘ ŜǉǳƛƭƛōǊƛƻ ŀƭƭΩƛƴǎƛŜƳŜ ǎƛ ǊƛŎƻǊǊŜ ŀ 
vere e proprie strutture grafiche, di impaginazione: 
riferimenti spaziali (ad es. cielo e terra), vari tipi di 
simmetria, cornici e bordi.  

 SPAZIO FIGURATIVO E COMPOSIZIONE 8 

Alcune strutture ricorrono in molti disegni, con 
funzione differente: un esempio è la sequenza: 

lunghe file di segni che preludono alla scrittura.  
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Trasparenze e ribaltamenti sono espedienti grafici per la ricerca di una 
rappresentazione realistica che rispecchia ciò che il bambino sa della realtà, 
ƻƭǘǊŜ ŀ ŎƛƼ ŎƘŜ ǾŜŘŜΣ ŀƭƭΩŀǇǇŀǊŜƴȊŀ Ŏƻƴ Ŏǳƛ ǎƛ ƳŀƴƛŦŜǎǘŀΦ 

 LA RICERCA DEL REALISMO 9 

Il bisogno di realismo e la capacità 
di osservare porta alla ricerca della 

somiglianza, attraverso la variazione 
delle forme e una gamma sempre 

più ricca di dettagli 
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La resa della profondità spaziale e della 
tridimensionalità degli oggetti completa 
ƭΩŜǾƻƭǳȊƛƻƴŜ ŘŜƭ ŘƛǎŜƎƴƻ ǊŜŀƭƛǎǘƛŎƻΣ 
ŀǘǘǊŀǾŜǊǎƻ ƭΩǳǎƻ ƛƴǘǳƛǘƛǾƻ Řƛ ŦƻǊƳŜ 
elementari di assonometria, piani di 
profondità e prospettiva. 

 LA RICERCA DEL REALISMO 9 
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I TESTI VISIVI 

Raccontare 

Rappresentare 

Descrivere 

Raffigurare 
Decorare 

Esprimere 
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Il tempo della scuola  è ŀǘǘǊŀǾŜǊǎŀǘƻ ŘŀƭƭΩŀƭƭƛŜǾƻΣ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀǘƻ ŎƻƳŜ 
soggetto competente, al centro del progetto di formazione culturale e 
personale che organizza i percorsi e le attività di apprendimento nelle 
due dimensioni del curricolo, esplicito e implicito. 
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I CONTESTI ESPERIENZIALI 
[ΩŜŘǳŎŀȊƛƻƴŜ artistica è improntata alla relazione educativa, che 
caratterizza  i contesti di apprendimento attivo e cooperativo: 
ǎƛǘǳŀȊƛƻƴƛ ƛƴ Ŏǳƛ ƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ ŝ mediatore (definisce il campo 
ŘΩŀȊƛƻƴŜΣ ǇǊƻǇƻƴŜΣ ƎǳƛŘŀΣ stimola, sostiene, ǎǘǊǳǘǘǳǊŀ Ŝ άǎǘǳŘƛŀέ 
ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŘŜƛ ōŀƳōƛƴƛύ e il bambino è protagonista attivo e 
riflessivo dei processi operativi in cui è coinvolto. 
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Il nostro compito è progettare situazioni in grado di ospitare e 
facilitare ƭΩŜǎǇŜǊƛŜƴȊŀ ŎƻƎƴƛǘƛǾŀΣ ŎǊŜŀǘƛǾŀ ŜŘ ŜǎǇǊŜǎǎƛǾŀ dei bambini, 
creando contesti significativi in cui ognuno possa: 
Å ŎƻǎǘǊǳƛǊŜ ƭΩƛƴŎƻƴǘǊƻ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜ Ŏƻƴ ƭŀ ǊŜŀƭǘŁ ǇŜǊ ŎƻƭƭŜƎŀǊŜ ƭŀ ƭŜǘǘǳǊŀ 
del mondo con il sistema dei significati personali 
Å radicare le conoscenze sulle effettive capacità individuali 
Å usare modalità motivanti e ricche di senso 
Å agire e prendere iniziative seguendo il proprio estro 



é uno spazio per misurarsi con la 

concretezza delle azioni e il senso delle 

proprie iniziative, con risultati e conquiste 

ottenuti con passione e faticaé 

é occasione per confrontarsi con gli altri senza paura della 

competizione perché la differenza viene coltivata come valore di 

affermazione dellôindividualit¨é 

é un momento consacrato alla sperimentazione, alla 

scoperta di nuovi strumenti e linguaggi, allôapprendimento 

attivo attraverso la valorizzazione di processi e stili personali 

é un luogo in cui trovare un 

momento di pace, un tempo 

proprio in cui coltivare la 

creativit¨é 
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Il laboratorio per le attività creative è il 
momento in cui i bambini  possono  dare  sfogo 

ŀƭƭΩƛƴƛȊƛŀǘƛǾŀ ŜǎǇǊŜǎǎƛǾŀΣ ǎƻǎǘŜƴǳǘƛ 
ŘŀƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ e non succubi delle sue 

aspettative.  
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Il laboratorio di fruizione ŘŜƭƭΩƻǇŜǊŀ 
ŘΩŀǊǘŜ ǎƛ materializza nel dialogo 
interpretativo tra bambini e con le 
immagini, animato ŘŀƭƭΩƛƴǎŜƎƴŀƴǘŜ 
mediatore della relazione tra 
persone e testi 
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Il prodotto finale contiene lôintero processo di elaborazione e 

realizzazione, in cui risiede lôautenticit¨ dellôinvenzione. 

Rappresenta lôevoluzione del linguaggio, lôabilit¨ tecnica e lo stile 

personale. Per comprenderne il senso e il valore è fondamentale 

osservarne e documentarne la genesi. 
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[ΩŜƭŀōƻǊŀȊƛƻƴŜ ŦŀƴǘŀǎǘƛŎŀ  ŝ Ŏƻǎǘƛǘǳƛǘŀ ŘŀƭƭΩƛƴǾŜƴȊƛƻƴŜ Řƛ ǊŀǇǇǊŜǎŜƴǘŀȊƛƻƴƛ  
creative di immagini della realtà o dei ricordi, attraverso cinque possibilità di 
trasformazione: 
- modificare le forme (contorni-sagome) 
- cambiare i colori 
- alterare le misure-proporzioni 
- spostare posizioni e orientamenti 
- aggiungere/togliere elementi 

Facoltà che si formano attraverso la 
ǇǊŀǘƛŎŀ ŎƻǎǘŀƴǘŜ ŘŜƭƭΩŜǎǇǊŜǎǎƛƻƴŜ 
figurativa e il riconoscimento dei 

suoi meccanismi. 

G. 11 anni 
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Osservare e riprodurre la realtà e la sua 
percezione. 
Imitare e trasporre le forme e la rielaborazione 
creativa della conoscenza 
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FIGURE RICORRENTI CON 
SIGNIFICATO RICONOSCIBILE 
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