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LABORATORIO DI FOTOGRAFIA E GRAFICA DIGITALE - STEP 2

« Da ottobre 2026 - 10 appuntamenti da 2 ore - venerdi pomeriggio o

« Docente: Emilia Pizzonia

Il laboratorio ha I'obiettivo di approfondire le competenze gia acquisite, trasformando la fotografia e
la grafica digitale in veri e propri strumenti di narrazione e progettazione visiva. Attraverso sfide
pratiche e progetti complessi, gli studenti passeranno dalla singola foto alla creazione di racconti
visivi (storytelling), imparando a gestire Iimmagine dalla fase di scatto avanzato fino all'editing e alla

post-produzione grafica.
Lezione 1 — Fotografare per comunicare

Verra proposta la compilazione di un modulo per capire il tipo di fotografia che interessa
maggiormente gli studenti. Introduzione alla fotografia come linguaggio visivo e strumento di
comunicazione,come attivita pratica gli studenti realizzeranno semplici scatti legati alle emozioni,

imparando a osservare immagini e scene con maggiore attenzione.
Lezione 2 — Composizione e punto di vista

Approfondimento delle principali regole compositive: regola dei terzi, linee guida, simmetrie e
prospettive. Attraverso esercizi pratici i ragazzi sperimenteranno diversi punti di vista e modalita di
inquadratura. Possibile uscita fotografica negli spazi adiacenti alla scuola per mettere in pratica le
tecniche di composizione. Gli studenti saranno guidati nella ricerca di dettagli, forme, geometrie e

prospettive interessanti.
Lezione 3 — La luce nella fotografia

Introduzione all'uso creativo della luce naturale e artificiale. | ragazzi sperimenteranno ombre,

controluce e diverse atmosfere luminose attraverso esercizi pratici e piccoli set fotografici.
Lezione 4 — Storytelling fotografico

La lezione sara dedicata alla costruzione di una storia attraverso immagini. Gli studenti impareranno

a creare sequenze fotografiche capaci di raccontare un'azione, un luogo o un'emozione. | ragazzi
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lavoreranno individualmente o in piccoli gruppi per osservare e raccontare il contesto urbano o

naturale attraverso le immagini.
Lezione § — Editing fotografico di base

Introduzione alla post-produzione fotografica tramite applicazioni semplici e intuitive. Gli studenti
modificheranno le fotografie realizzate durante il corso lavorando su luce, contrasto, colori e ritaglio.

Necessario 'uso di app per lo smartphone come Snapseed per apportare le modifiche alle fotografie.
Lezione 6 — Introduzione alla grafica digitale

Presentazione dei principi base della grafica digitale e della comunicazione visiva. Attraverso attivita

pratiche i ragazzi realizzeranno un semplice logo o simbolo personale.
Lezione 7 — Colore, font e comunicazione visiva

Approfondimento sull'uso del colore e della tipografia nella grafica. Gli studenti porteranno una
piccola locandina o grafica imparando a combinare immagini, colori e testo in modo efficace su

Canva.
Lezione 8 — Layout e progettazione grafica

La lezione sara dedicata all'organizzazione degli elementi visivi all'interno di poster, volantini o post
social. | ragazzi realizzeranno un elaborato completo integrando fotografia e grafica esercitandosi

su immagini gia fornite.
Lezione 9 — Progetto finale

Ogni studente sviluppera un piccolo progetto personale utilizzando fotografie e strumenti grafici

appresi durante il corso. Il lavoro sara accompagnato da un breve titolo o descrizione del progetto.
Lezione 10 — Presentazione finale e mostra dei lavori

Conclusione del percorso con revisione e presentazione dei progetti realizzati. | lavori potranno
essere raccolti in documento digitale o stampati in forma di fanzine collettiva contenente fotografie,

elaborati grafici e brevi testi prodotti dagli studenti durante il laboratorio.

Strumenti:
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e Per partecipare al corso & necessario disporre di una macchina fotografica digitale oppure di
uno smartphone dotato di fotocamera.

e Per le lezioni dedicate alla grafica digitale sara necessario I'utilizzo dell’'aula di informatica.

e Per il ritocco delle immagini gli studenti dovranno scaricare Snapseed sul loro smartphone.

e |l programma potra subire modifiche e adattamenti in base alle esigenze organizzative, ai

tempi di svolgimento e agli interessi del gruppo classe.
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LABORATORIO HAIRSTYLES FROM THE 70'S TO THE 90'S

+« Da ottobre 2026 - 10 appuntamenti da 2 ore - il pomeriggio

« Docente: Rocca Samantha

LABORATORIO “INTRECCI DI STORIA: L'ARTE DEL RACCOLTO ATTRAVERSO | DECENNI”

Il laboratorio ha I'obiettivo di avvicinare gli studenti delle scuole medie al mondo dell'acconciatura e
dello styling attraverso un viaggio creativo nella storia della moda e del costume, focalizzandosi in

particolare sui decenni degli anni '70, '80 e '90.

Senza l'ausilio di attrezzature complesse da salone (come piastre o ferri), le attivita si svolgeranno
interamente in classe, concentrandosi sullo sviluppo della manualita fine, della coordinazione e sulla

stimolazione della creativita artistica e del lavoro di squadra.

Il percorso promuove inoltre:

e La manualita fine: I'acquisizione delle tecniche base di manipolazione dei capelli, divisione

in sezioni, nodi e volumi.
e La cultura del costume: la capacita di leggere le epoche storiche attraverso I'evoluzione delle

tendenze visive e delle acconciature.
e La progettazione artistica: lo sviluppo di un'idea dall'ideazione grafica su carta (bozzetto) alla

realizzazione pratica finale.
e La collaborazione: l'abitudine al lavoro di gruppo, al confronto e al problem solving condiviso.
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Primo modulo: le basi della manualita
Lezione 1: introduzione e architettura del capello

o Presentazione del corso.
o Come si spazzolano i capelli senza danneggiarli.
o La divisione della testa in sezioni (la base per ogni acconciatura).

o Pratica: Realizzazione di code perfette (aite, basse, laterali) e gestione dei volumi.
Lezione 2: Il Mondo degli Intrecci (Le Basi)

o Tecnica di base della treccia a tre ciocche.
o Introduzione alla treccia "alla francese" (attaccata alla testa).

o Pratica: Esercitazione su trecce classiche e varianti semplici.
Secondo modulo: viaggio nel tempo
Lezione 3: i mitici anni '70 — Figli dei fiori e volume

o Il contesto storico: la liberta, il movimento hippie, la musica Disco.
o Focus lo stile: capelli sciolti con micro-treccine, onde morbide, I'uso di bandane, fiori

e cerchietti.
Lezione 4: anni '70 — Laboratorio pratico

o Pratica: realizzazione di un semiraccolto in stile boho-chic, integrando torciglioni e

treccine con nastri colorati.
Lezione 5: i ruggenti anni '80 — Eccesso, cotonature e rock

o Il contesto storico: la cultura pop, MTV, il fitness, il punk e il glam rock.
o Focus lo stile: i volumi esagerati, la finta permanente, le code laterali altissime, i maxi

elastici (scrunchies) e le cotonature.
Lezione 6: anni '80 — Laboratorio pratico

o Pratica: tecniche base di cotonatura (fatta in modo sicuro e reversibile). Realizzazione

di una coda alta laterale "hard rock" o di un semiraccolto super volumetrico.

Lezione 7: i minimali anni '90 — Tra grunge e pop
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o |l contesto storico: il grunge di Seattle, le Spice Girls, i telefilm cult (Friends).
o Focus lo stile: i due codini alti (space buns), i ciuffetti frontali liberi, l'uso di mollettine

a farfalla e i raccolti "spettinati" (messy bun).
Lezione 8: anni '90 — Laboratorio pratico

o Pratica: realizzazione degli iconici Space Buns (doppio chignon alto) e del raccolto

strutturato ma spettinato tipico del decennio.
Terzo modulo: il gran finale
Lezione 9: progettazione e mock-up del raccolto finale

o | ragazzi lavorano in piccoli gruppi o singolarmente.
o Scelta di un decennio di riferimento (o un mix creativo).
o Disegno del progetto su carta (bozzetto) e prima prova pratica dell'acconciatura per

il laboratorio finale.
Lezione 10: laboratorio finale e "sfilata"

o Realizzazione dell'acconciatura finale a tempo (es. 60 minuti).
o Mini-esposizione o sfilata in classe dove gli studenti presentano il proprio lavoro,
spiegando a quale epoca si sono ispirati.

o Premiazione simbolica e feedback finale.

Materiale occorrente e note tecniche

Per garantire la massima sicurezza e la pulizia dei locali scolastici, il laboratorio non prevede |'utilizzo
di fonti di calore (piastre, ferri) o prodotti chimici/tinte. Il kit ideale (da prevedere per ogni studente o

per coppia di lavoro) € composto da:

e Pettine a coda (fondamentale per tracciare le sezioni geometriche)

e Spazzola districante

e Elastici in gomma (trasparenti e scuri) e maxi elastici (scrunchies)

e Forcine e beccucci d'oca

e Un nebulizzatore per I'acqua (essenziale per controllare i capelli durante l'intreccio)

e Accessori decorativi a tema (nastri, bandane, fiori, mollettine a farfalla).
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LABORATORIO GAME LAB STEP 2 — CREA IL TUO VIDEOGIOCO

v 10 appuntamenti da 2 ore - venerdi pomeriggio

« Docente: Erba Fabio

Il laboratorio & pensato per approfondire il mondo dell'informatica e della programmazione attraverso
la creazione di un vero e proprio videogioco funzionante. Partendo dal consolidamento delle basi
del coding, il percorso guidera i ragazzi nell’utilizzo di software e ambienti digitali di sviluppo come
Code Builder e Scratch.

Gli studenti smetteranno di essere semplici fruitori passivi della tecnologia per trasformarsi in
"creatori di mondi interattivi", integrando attivamente logica algoritmica, game design, sound design

e storytelling.

Il percorso promuove inoltre:

e |l pensiero computazionale avanzato: la capacita di scomporre problemi complessi in
istruzioni logiche ed efficienti (variabili, costrutti, operatori).

e La progettazione e il game design: la comprensione dell'architettura di un gioco,
dall'interfaccia utente alla fisica dei personaggi.

e La creativita multimediale: lo sviluppo di contenuti audio e visivi integrati e coerenti con la

narrazione del gioco.

Lezione 1 — Ripasso e logica di base

Consolidamento dei concetti chiave del coding e riallineamento del gruppo classe.
Lezione 2 — Coding fisico

Un esercizio interattivo tra coding e mattoncini da costruzione.

Lezione 3 - | numeri del gioco
Introduzione alle variabili (punteggi, vite, tempo) e agli operatori matematici avanzati per i

videogiochi.
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Lezione 4 - La fisica nei pixel

Come si fa a far saltare e cadere un personaggio in modo realistico? Programmiamo la gravita e
I'attrito del terreno.

Lezione 5 - Sound design e atmosfera sonora

Importare, editare e programmare colonne sonore dinamiche ed effetti audio (FX) che cambiano a
seconda dell'azione di gioco.

Lezione 6 - L’interfaccia

Menu, Ul e "Game Over": Progettare l'interfaccia utente. Creiamo un menu di inizio, la schermata di
pausa, barre della vita grafiche e la schermata di fine partita.

Lezione 7 — Architettura dei livelli

Scelta del genere (es. Platform avanzato, RPG a scorrimento, o Shooter spaziale). Architettura dei
livelli e programmazione del passaggio da un livello all'altro.

Lezione 8 — Caccia al bug (1)

Caccia ai bug nel codice, ottimizzazione del gioco

Lezione 9 — Caccia al bug (2) e ottimizzazione

Caccia ai bug nel codice, ottimizzazione del gioco

Lezione 10 — Playtesting finale

Ottimizzazione del gioco e grande sessione finale di playtesting

Requisiti Tecnici e Strumenti

« Un'aula informatica dotata di una postazione PC per studente (o per coppia) con connessione
internet funzionante.

« Un videoproiettore o una LIM ad uso del docente per mostrare i passaggi del codice in tempo
reale.

« Modelli, template cartacei per il game design e materiali didattici integrativi che saranno

interamente forniti dal docente.

| corsi si svolgeranno presso le Scuole Medie del Comune di Selvino (Via Cardellino n. 1 Selvino).
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