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La sfida della scuola contemporanea…..
§ Utilizzare assieme esperienze di vita e apprendimento

§ Riallacciare il senso del curriculo con le esperienze extrascolastiche

§ Far si che il materiale stesso della disciplina sia ……..



Come conciliare conoscenza 
ed esperienza?



Punti di interesse

Conoscenza di sé 

ambiente 
di vita

Curriculo 
scolastico 

Esperienze 
di vita 



Il passaggio dalle esperienze all’autobiografia 

Esperienza

Esperienza
scolastica 
condivisa

Trasformo le 
epsrienze 
scolastiche in 
strumento per 
conoscere la 
realtà

Costruzione della 
narrazione di sé 

autobiografia



“fare autobiografia “è sempre un “fare 
memoria”, una narrazione che esplora i 

ricordi a breve, lungo o lunghissimo 

termine” e questa memoria è di per sé 

ricostruttiva e costruttiva allo stesso 

tempo” 

Laura Formenti





“Luogo dove costruire oggetti 

tridimensionali altrimenti inconoscibili 
dall’efficace effetto generativo di nuova 

conoscenza”

Laura Formenti



IL DUBBIO

QUALE STRUMENTO UTILIZZARE PER PROGETTARE UN LAVORO CHE 

PARTA DALLA CONOSCENZA DI SE’ CON PREADOLESCENTI NON 

ANCORA CONSAPEVOLI DELLA PROPRIA IDENTITA’?



“Il fumetto a che fare con due dispositivi di 
comunicazione fondamentali: parole e immagini. 

Certamente questa è una separazione arbitraria 

ma, poiché nel mondo moderno di comunicazione 

essi sono trattati come due discipline indipendenti, 

sembra valida. In realtà sono derivati di un'unica 
origine e nell'impiego sapiente di parole e 

immagini si trova le potenzialità espressive del 

mezzo”

Will Eisner, Il contratto con Dio 1978



ü servizio web che 
consente di 
realizzare fumetti.

ü divertente ed 
intuitivo 

ü on line in varie 
versioni (gratuito/a 
pagamento

ü versione scolastica 
30 giorni di 
utilizzo/50 utenti

ü possibilità di 
impaginare e 
stampare il 
prodotto. 



Autobiografia e 
fumetto in 
didattica

2.
Analisi di varie strisce 

fumettistiche: 
Peanuts, Lupo Alberto

4. Riflessione su come 
mi vedo io e come mi 

disegnano gli altri

3. Realizzare una 
antologia di racconti che 
raccolga le narrazioni di 
episodi salienti vissuti
durante l'anno scolastico 
utilizzando il software 

Pixton®

1. Visione del film 
Animato 

Sui PEANUTS

IL PROGETTO



Personaggi Descrizione per punti del 
carattere

Ruolo e 
caratteristiche

ü testardo

ü Determinato

ü Ansioso

ü Lanciatore nella 

squadra di 

baseball

ü Non vince mai

ü protagonista

ü Decisa

ü Atletica

ü Fa la corte a 

Charlie Brown

ü Migliore amica di 

Marcie

ü Si fa chiamare 

“capo”

ü Bisbetica

ü cinica

ü Le stanno 

antipatici Linus e 

Charlie

ü Ha una cotta per 

Shroeder

ü Esasperata da 

Linus e dalla 

ü visione del film Sui Peanuts
ü lettura delle strisce proposte dal 

docente

ü Gli alunni pensano alle caratteristiche 

salienti dei personaggi del fumetto

FASE 1: MOTIVAZIONE

(3 ore plenaria, LIM)



FASE 2: RACCONTARSI 

ü Gli alunni portano immagini dei 

personaggi dei fumetti preferiti 
e fotografie personali 

ü Compilazione di una scheda 
sui personaggi dei fumetti

ü Fotografie: Lavoro personale 

sul ricordo 



Scheda eroe preferito
Il mio eroe è: TOPOLINO
Dove opera: TOPOLINIA
Quali sono i suoi nemici: GAMBA DI LEGNO
In che modo riesce nei suoi scopi: FA IPOTESI
Chi lo aiuta: PIPPO, PLUTO
Che cosa rappresenta per me: NON  ARRENDERSI

ALUNNI CONTINUITA’ DISCONTINUITA’

PIERO in questa foto si 
vede che mi diverto 
a giocare. 

Sembro scemo con 
quella pettinatura

Questo mi piace 
ancora molto

NARRAZIONI DI SE’



FASE 3: PRODUZIONE (2 ore in coppia)
ü descrizione di un compagno e caricatura
ü hanno già lavorato sulle similitudini
ü Gli alunni costruiscono il ritratto del compagno preferito utilizzando il lavoro sulle similitudini
ü successivamente elaborarne una immagine grafica durante l’ora di educazione artistica.



…..FASE 3: PRODUZIONE E RIFLESSIONE 
ü Gli alunni osservano altre strisce di fumetto (Lupo Alberto) fornite dal docente, relative al linguaggio e

alle sue caratteristiche. Guidati da una lezione interattiva riflettono su possibili utilizzi delle
onomatopee in una veste grafica.



… FASE 4: dal testo d’avventura alla Graphic Novel

Analisi della trasposizione
Disneynana di un testo letto
insieme: Sandokan e la

tigre di Mompracem



antologia di 
strisce di episodi 
salienti della vita 

di classe

Quella famosa interrogazione

La visita alle grotte

Un episodio tutto da ridere

FASE 5: PRODOTTO (in gruppo)



In classe
Durante l’ora di storia 
Sandra è stata presa alla 
sprovvista dal prof. 
Vampiro per una 
interrogazione

Prof: “Stai attenta! Devi 
conoscere bene la risposta 
altrimenti rischi di…..”

A Sandra è venuta in 
mente una battuta sul 
vampiro… ma lui non sa 
che lo chiamiamo così!!

Sandra:”…. Venire 
dissanguata!!! Aiuto!!”





Ripensa a tutto il lavoro svolto e rispondi alle domande:

ü Ti ritrovi con la descrizione di te fatta nei fumetti?

ü Cosa cambieresti?

ü Cosa rivedi in te?

ü Ti sei divertito a parlare di te?

FASE 6: RIFLESSIONE



QUALE VALUTAZIONE?

ü Chiude il percorso un momento metacognitivo che prevede 
la compilazione di griglie tramite cui riflettere per iscritto 
sul percorso intrapreso, sulle difficoltà incontrate ecc….

ü Durante la presentazione del lavoro di gruppo, ciascun 
alunno viene valutato individualmente in base a: completezza 
dei contenuti, capacità espositiva e proprietà di linguaggio 
dimostrate nell’esposizione orale del fumetto.

ü Fase di riflessione….o di ri-narrazione dei passaggi 
(storytelling)




