CLASSE TERZA  a.s. 2004 – 2005

LABORATORIO ARTE E PAROLA  - PERCORSO DI ICONICA

Organizzazione alunni: Intergruppo classi terze (12-13 alunni)

Tempi: 16 ore nel primo quadrimestre.
OBIETTIVI:
1. Sviluppare e potenziare le abilità percettive.
2. Sviluppare la capacità di “vedere ” e non solo “guardare”.
CONTENUTI del PROGETTO DIDATTICO:

1. Giochi ed attività funzionali a sviluppare competenze “dell’occhio attento”.

2. La percezione del movimento: il flip-book, il taumatropio, il fenachistoscopio.
3. Il terzo occhio: la televisione. Attività con la videocamera a circuito chiuso (videoregistratore e TV) per realizzare riprese nei diversi campi e  trucchi.
VERIFICA:

Osservazione sistematica in itinere di :

· motivazione, 

· condotte  individuali,

· clima di gruppo (benessere),

e, valutazione dei prodotti sul piano estetico espressivo
GIOCHI ED ATTIVITÀ FUNZIONALI A SVILUPPARE COMPETENZE “DELL’OCCHIO ATTENTO”.

1°INCONTRO: COSA VEDO QUANDO GUARDO?: vengono mostrate agli alunni di dettagli di immagini e si chiede di dire cosa rappresenta, a quale oggetto appartiene quel dettaglio. Gli alunni devono scrivere su di un foglio, di volta in volta, l’oggetto. Quindi si mostra l’oggetto intero e si commentano le risposte. Poi ad ogni alunno viene dato un dettaglio di un’immagine da completare con il disegno. Il gioco sottolinea l’importanza della disponibilità all’osservazione.

2° INCONTRO:  CACCIA A MICROSCOPICHE BELLEZZE: utilizzando la lente d’ingrandimento, gli alunni sono invitati a cercare piccoli oggetti, vegetali o insetti, in cortile o in classe e ad osservarli attentamente con la lente, quindi vengono fotografati con il macro. Su di un foglio che rappresenta la lente d’ingrandimento, gli alunni sono invitati a disegnare l’oggetto osservato. Si confrontano con l’immagine fotografica per coglierne elementi di somiglianza e differenza.

3° INCONTRO:  TRA IL DIRE E IL FARE: DALLA DESCRIZIONE AL DISEGNO:  un alunni viene scelto per posizionarsi davanti alla finestra per osservare e descrivere ciò che vede. Il resto degli alunni, a spalle girate, devono cercare di disegnare ciò che il compagno dice. Dopo pochi minuti sorge la necessità di definire meglio la descrizione e si consente agli alunni di fare domande. Si riflette sulla difficoltà di rappresentare ciò che un altro descrive (significato e significante), ogni significante può avere molti significati. Si puntualizza che non esiste una rappresentazione bella o brutta, che non esiste errore, ogni disegno è particolare per il soggetto che lo realizza, è soggettivo e non oggettivo.

Prima della fine della descrizione, colui che descrive fotografa dal suo punto d’osservazione ciò che ha descritto.

Alla fine si confrontano gli elaborati e gli alunni possono verificare la congruenza fra ciò che “è” e ciò che ha saputo interpretare.

4° INCONTRO:  AGGETTIVI PER UN QUARTO DI MELA: il gioco consiste nel trovare insieme tanti aggettivi per descrivere il sapore, l'odore, la forma e altre qualità di un quarto di mela. Gli alunni sono in cerchio  ed ognuno ha in mano un quarto di mela, può annusarlo, osservarlo, mangiarne un pezzettino, non tutta, per ridurre la  fatica a trovare nuovi aggettivi. Si pone la regola che ciascuno a turno dice un aggettivo, l’insegnante scrive su un grosso foglio con un pennarello. Non si possono dire dei doppioni, per cui se qualcuno pensava a un aggettivo, ma un compagno lo dice prima, deve subito pensarne un altro.

Il gioco serve a rafforzare l’idea che non esiste un unico modo di vedere e descrive un dato oggetto, la descrizione è soggettiva ma può essere comunicata e condivisa, così da arricchire il proprio bagaglio informativo.

5° INCONTRO:  UNA MELA TANTE MELE: gli alunni seduti in cerchio sono invitati a disegnare una mela, posta al centro del gruppo. Per meglio inquadrare la mela  si consegna ad ogni alunno il “quadruccio” (inquadratore fotografico: un cartoncino nero con una foro a forma rettangolare al centro dove gli alunni possono vedere ed inquadrare l’oggetto da rappresentare). Il quadruccio verrà poi decorato e personalizzato da ciascuno.

I punti di vista dell’inquadrature saranno diversi.

Alla fine, ogni alunno presenta il proprio disegno e lo descrive. 

La mela viene fotografata dai diversi punti di vista.

La mela, le fotografie della mela e i disegni vengono esposti e gli alunni sono invitati a dire tutte le differenze e somiglianze fra i tre medium. 

Emerge che:

la mela ha un profumo, una consistenza al tatto, un o più colori, un sapore, ecc.

l’immagine della mela mantiene i colori, la forma ma non ha odore e sapore, ecc

i disegni della mela sono l’uno diverso dall’altro, non hanno odore, sapore, i colori e la forma  sono molto diversi, ecc.

6° INCONTRO:  A CACCIA DI DETTAGLI: il gioco è finalizzato ad imparare ad usare il quadruccio per inquadrare. Si invitano gli alunni a portare delle riviste da casa e a ricercare immagini. Con il quadruccio gli alunni sono invitati a ricercare dei dettagli e a ritagliarli. Il dettaglio ritagliato viene incollato su di un foglio e si invitano gli alunni ad assegnare loro un significato completamente diverso rispetto al contesto da cui provenivano. Le interpretazioni diventano oggetto di riflessione collettiva. Gli elaborati vengono esposti, accostando l’immagine di provenienza, priva del dettaglio scelto, al dettaglio ridefinito nel significato.

GIOCHI ED ATTIVITÀ PER COMPRENDERE

LA PERCEZIONE  DEL MOVIMENTO

7° INCONTRO: FASE DI PROBLEMATIZZAZIONE
BRAIN-STORMING: i bambini e le bambine del gruppo di intersezione sono invitati a rispondere e confrontarsi su:

“ La parola cinema che cosa ti fa venire in mente?
“Qual è l’ultimo film che hai visto, dove e con chi?
“ Se guardo un film in TV……..? (completa la frase) ”
“ Se guardo un film al Cinema……..? (completa la frase) ”
“Preferisci guardare un fil in TV o al Cinema? E perché?”
RIFLESSIONE SUL TEMA: chiedo agli alunni di raccontare come, secondo loro, viene prodotto un film. I bambini espongono le loro idee e si confrontano con le conoscenze di tutti.

A questo punto chiedo se mi sanno dire come avviene il passaggio dal set di ripresa alla pellicola (che mostro, utilizzando un frammento di pellicola da 33mm di un film della Disney); do alcune spiegazioni tecniche e oriento la loro riflessione sul passaggio dall’immagine “ferma della pellicola” “all’immagine in movimento” del film.

Spiego che è il nostro occhio “a produrre il movimento” e li invito a verificarlo utilizzando un breve racconto d’animazione di Roald Dahl tratto dai “Versi all’inverso”. Osserviamo con il ferma immagine che nei fotogrammi proiettati sono “disegnati” immagini che cambiano, e che noi vediamo il movimento perché il nostro occhio percepisce il fotogramma successivo quando ancora sta guardando il fotogramma precedente.

FASE DI OSSERVAZIONE

ATTIVITÀ: la prima attività che propongo è quella di creare un flip-book con due fogliettini: consegno ad ogni bambino un mezzo foglio A4, piegato in due e chiedo di realizzare un’immagine che si modifichi in un solo movimento 
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piegatura del fogliettino





matita che arrotola velocemente la parte sopra

i bambini disegnano le loro immagini e verificano l’illusione del movimento. Mostro loro alcuni flip-book che si trovano in commercio. Propongo ai bambini tre immagini 
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che inserisco nel programma UNFREEZ 2.1 e mostro la procedura per ottenere l’animazione.
Quindi chiedo di disegnare immagini e di realizzare semplici animazioni.

8° e 9° INCONTRO: La seconda attività consiste nel far costruire un taumatropio [image: image4.jpg]


per verificare la fusione di due immagini diverse.






Prima




dopo

I bambino prima utilizzano immagini predisposte da me, poi creano delle loro immagini per  il medaglione magico.


10° INCONTRO: La terza attività consiste nel far costruire un fenachistoscopio con modelli già pre-disegnati. I bambini realizzano e utilizzando un grande specchio sperimentano la visione del movimento.




IL TERZO OCCHIO: ANDIAMO IN TV

11° INCONTRO: predispongo nella classe l’apparecchio televisivo e la video camera con collegamento a circuito chiuso. Gli alunni sono invitati a guardare, a riprendere liberamente. 

12° INCONTRO: propongo alcuni giochi. Cerchiamo tutti insiemi di trovare molti modi per incorniciare lo schermo: i bambini provano con i piedi, le mani, gli oggetti che hanno in tasca o in cartella, come i righelli, gli astucci, i pokemon, ecc. Questo tipo di attività è molto interessante dal punto di vista dell’organizzazione spazio-percettiva, infatti i bambini mentre lavorano su un piano orizzontale, il pavimento dove posizionano gli oggetti, devono controllare il piano verticale, lo schermo della TV, e la posizione “ribaltata”, dx che diventa sx e/o viceversa, dovuta all’ottica della videocamera. 

13° INCONTRO: Cerchiamo di realizzare alcuni “effetti speciali” posizionando la videocamera in modo che il pavimento “diventi” una parete da scalare o un soffitto su cui camminare. I bambini sono invitati ad entrare nella “scatola” TV e a realizzare  movimenti che siano il più possibile simili a quelli che vedono al cinema con l’uomo ragno o super-man, ecc.

14°, 15° e 16° INCONTRO: facciamo un programma da vedere in TV. Gli alunni sono invitati a preparare brevi storie, un breve telegiornale, una scenetta, una storiella con pupazzi o burattini.

Si formano i piccoli sottogruppi o copie spontaneamente, i bambini e le bambine si confrontano, decidono, provano e poi, dopo aver steso una scaletta scritta e aver scelto eventuali musiche di sottofondo, si registra.  









Ins. Gatti Silvana

Ottobre 2004

