
SCHEDA PER LA PROGRAMMAZIONE DI UNA ATTIVITA’ DIDATTICA

A cura di Silvana Gatti

	Nome del programma
	UNFREEZ 2.1

	Reperibilità
	http://download.nafura.it

	Ambito disciplinare
	Educazione all’immagine

	Obiettivo/i
	Sviluppare e potenziare le abilità percettive.
Sviluppare la capacità di “vedere ” e non solo “guardare”.

	Capacità coinvolte


	Indicare quali capacità potrebbe sviluppare l’utilizzo del software

· Espressione
· astrazione

	Contenuti dell’attività
	La percezione del movimento: dal flip-book alla gif animata; il taumatropio, il fenachistoscopio.

	Modalità di utilizzo


	· uso collettivo guidato

· uso in piccolo gruppo

	Funzioni del software da utilizzare
	Animazione

	Risorse necessarie per svolgere l’attività

(oltre al software)
	Scanner

PC

	Fasi e modalità di lavoro
	GIOCHI ED ATTIVITÀ PER COMPRENDERE 

LA PERCEZIONE  DEL MOVIMENTO

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 film 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 “La pentola magica”); 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.
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	FASE DI OSSERVAZIONE
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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 [image: image8.jpg]
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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 due o tre  immagini in sequenza e di realizzare semplici animazioni con il programma.

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.


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.

Esempio con disegni dei bambini

COLOMBA


Colomba1                             Colomba2



