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In  compagnia degli scoppiettanti
esperti fumettisti digitali di OLTRE, ecco il corso che ti
permettera di realizzare i tuoi racconti a fumetti.

Non devi essere un esperto disegnatore o nemmeno un
romanziere perché con noi ti divertirai a creare un fumetto
tutto tuo, capire quali sono gli elementi chiave per progettarlo,

lordine di lettura, Pinquadratura, gli EFFETTI, la creazione del

tuo avatar e dei tuoi personaggi /

"’ SCUOLE MEDIE:
Prena'l'a ORE 14:15 — 16:00
tinyurl.com/FDmedie

1° e 2° ELEMENTARE
ORE 16:15-17:15

tinyurl.com/Fumettole2

3°4° e 5° ELEMENTARE:
ORE 17:30-18:30
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https://tinyurl.com/FDmedie
https://tinyurl.com/Fumetto1e2
https://tinyurl.com/Fumetto34e5
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Fabio Erba

Coop. Crisalide
BrickEducation

In una modalitd dinamica e ludica, adeguata

alle fasce di etd dei partecipanti, si alleneranno “saperi” utili in diversi
curricula scolastici:

SAPER RACCONTARE: creativitd narrativa, limmaginazione di racconti

coerenti e sensati, utilizzo di sequenze temporali (prima, dopo, poi, ora,
infine), ritmo, sviluppo, evoluzione per arrivare al finale; flabazione.

SAPER RAPPRESENTARE: le forme, le dimensioni, gli aspetti, le

caratteristiche, i colori, i suoni onomatopeici; capacita di comprensione
e analisi di racconti esistenti.

SAPERE EMOTIVO. raccontare e rappresentare le emozioni, le

conseguenze emotive su di sé e sugli altri coinvolgendo lintelligenza
emotiva.

SAPER COMUNICARE: capacitd comunicative quali parlare, ascoltare e

capacitd di presentazione; meta riflessione sui processi di lavoro
efficaci adottati per realizzare il fumetto.

SAPERE CINICO: esprimersi e confrontarsi su valori, ideali e

principi o su problematiche quali ad esempio bullismo,
dipendenze digitali, crescita, scoperta del sé.
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SAPERE DIGITALE: riconsiderare in forma attiva l'utilizzo dei dispostivi

informatici, utilizzarli come risorse utili ad aprire potenzialita e

personalita.
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