Assemblee informative

Le attivita proposte utilizzeranno come filo conduttore alcuni film di animazione. Il cinema di animazione viene considerato, ai
nostrigiorni, unaversione modernadellafavola. [lbambino riesce arielaborare, attraverso la fiaba, processi psichici fondamentali

perlasuacrescita. Il film di animazione viene infatti utilizzato in percorsi di Media Education, grazie alle potenzialita offerte dallo
strumento audiovisivo.

POSSIAMO INDIVIDUARE ALMENO TRE OBIETTIVI MEDIA-EDUCATIVI CHE | FILM DIANIMAZIONE POSSONO PERSEGUIRE:

1- Semplificare la realta, in particolare nel genere fantasy, in cui la trasfigura, facendola apparire diversa da come essa ¢&;

2- Abbattere gli stereotipi, per esempio insegnando che “il cattivo” pud anche cambiare e che la realta non & bianco e nero ma
il mondo & fatto di un’infinita gamma di colori.

3- Contribuire alla formazione di un “pensiero morale”: occorre saperlo e accompagnare i bambini nella lettura “formativa” di
questo genere.
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FILM INSIDE OUT

TRAMA

Riley & una bimba alle prese con le difficolta di un trasferi-
mento a San Francisco. Ben presto, complici numerose diffi-
colta pratiche, la bambina piomba in uno stato di profonda
nostalgia della vecchia casa. Le altre protagoniste del film
sono le cinque emozioni primarie: Gioia, Disgusto, Paura,
Rabbia e Tristezza e la bimba guidata dalle proprie emozio-
ni, imparera che nessuna di loro & superflua ma che ognuna
contribuisce in egual misura al suo benessere.

AN
Alutare i partecipanti a comprendere il ruolo fondamentale
che svolgono tutte le emozioni che proviamo. Imparare a
nominarle, riconoscerle e modularle.




Classi terze

FILM BIG HERO 6

TRAMA

Big Hero 6 racconta le avventure di un ragazzino di 14 anni
orfano, Hiro Hamada, appassionato di combattimenti tra
robot, alle competizioni clandestine mettendosi nei guai.
In suo soccorso arriva Tadashi, fratello maggiore di Hiro.
Tadashi, anche luiappassionato dirobotica e geniale come
il fratello, riesce a trascinare Hiro all’interno dell’lstituto
dove esso lavora, presentandogli il team di colleghi e la
sua ultima invenzione: Baymax, un enorme tenero robot
gonfiabile ultratecnologico creato per prendersi cura delle
persone.

Durante la serata di presentazione dei progetti per 'am-
missione, Hiro prevale su tutti, grazie ai suoi sbalorditivi

(- micro-bot,. Ma l'edificio si trova coinvolto in un incendio
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= doloso e il buon Tadashi perde la vita a causa di un’esplo-

[ = sione. Dopo questo traumatico evento, Hiro precipita in

una gravissima depressione. A prendersi cura di lui & pro-
prio il paffuto Baymax. Il temerario Hiro, desideroso di sco-
prire la verita sulla morte del fratello, si trovera al centro di
un complotto, dove a rischio & tutta la citta: al suo fianco,
oltre al mitico Baymax, troviamo i 4 colleghi ipertecnolo-
gici di Tadashi, che useranno le loro invenzioni per trasfor-
marsi in tecno-supereroi.

FINALITA

| contenuti trattati nell’attivita, quali: l'altruismo, il pren-

- dersi cura dell’altro, dare sostegno. Sono i temi che saran-
no proposti per facilitare l'acquisizione di queste abilita
relazionali.
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Alcuni percorsi formativi e attivita sono basati sulle storie raccontati nei film
©Disney e ©Disney/Pixar.
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Classi quarte

FILM RALPH SPACCATUTTO

TRAMA

Ralph Spaccatutto ¢ il cattivo del videogioco Felix Aggius-
tatutto. Disegnato per distruggere il muro del condominio
per dar modo al martello magico del bravo ragazzo Felix di
riparare il danno e godersi la medaglia, la torta e l'affetto dei
condomini. Per contro, a lui, finito il turno di gioco, non resta
che tornare in una discarica di mattoni, solo e dimenticato.
Stanco di tutto questo, decide di intraprendere un pericoloso
viaggio fuori dalla sua macchina a gettoni, alla ricerca di una
medaglia che offra anche a lui il riconoscimento che agogna.

FINALITA

In questo incontro si vuole aiutare i bambini a prendere una
maggior consapevolezza dei ruoli assunti nei diversi contesti
della vita quotidiana. Di quanto a volte rischiamo di matura-
re pregiudizi.

Classi quinte

Social, mebusonk o intermel ninchi
e Wtulm,t() nella P/wbm dellle
FUMETTO DIDATTICO

INTRIGO ONLINE

FINALITA

Il focus si centra sul promuovere un utilizzo responsabile delle
nuove tecnologie, favorire il senso critico nei confronti delle pres-
sioni esercitate dai media. Tramite 'analisi di questo fumetto di-
dattico si attua un momento di prevenzione a situazioni di cyber-
bullismo e si comprendere come intervenire nel caso si verifichino.

www.educatoridistrada.it
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FINALITA

L'incontro & pensato per far immedesimare i bambini, tramite il
fumetto didattico “La scuola degli acchiappatopi”, in una situ-
azione dove possono essere protagonisti costruttivi nell'affron-
tare una situazione di bullismo, potendo aiutare la vittima, il
bullo e anche gli astanti.

info@educatoridistrada.it



