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INCLUSIONE

Per l'analisi del funzionamento
dell'alunno si rimanda al modello ICF 
e al framework COSMI, riferimento 
per l'individuazione di bisogni, 
facilitatori e barriere.

(https://www.cosmiicf.it)



Nuove Indicazioni Nazionali per il curricolo 2024–2025





Traguardi Nazionali di Competenza



CONOSCENZE ABILITA’ COMPETENZE

 Lavorare in gruppo per 
definire messaggio, 
ruoli e contenuti del 
fumetto.

 Riconoscere stereotipi 
e sostituirli con scelte 
inclusive.

Regole della comunicazione 
rispettosa: linguaggi 
inclusivi, non discriminatori.

Cittadinanza digitale: 
privacy, copyright, 
netiquette.

Collaborazione: ruoli, turni 
di parola, responsabilità.

Obiettivi di apprendimento_EducazioneCivica

 Agire in modo 
responsabile nella 
produzione e diffusione di 
contenuti.

 Promuovere inclusione 
attraverso un prodotto 
comunicativo condiviso.

 Partecipare alla vita 
scolastica con contributi 
creativi destinati alla 
comunità.



CONOSCENZE ABILITA’ COMPETENZE

 Scrivere dialoghi chiari e 
coerenti con i personaggi.

 Produrre sequenze 
narrative brevi e ordinate.

 Descrivere ambienti e 
personaggi in modo 
essenziale.

 Rielaborare testi per 
adattarli al formato 
fumetto.

Struttura narrativa: sequenze, 
personaggi, ambienti, conflitto, 
punto di vista.
Tipologie testuali: dialogo, 
descrizione, narrazione breve.
Regole linguistiche: ortografia, 
punteggiatura, connettivi, 
registro linguistico.
Elementi del fumetto: balloon, 
didascalie, vignette, 
onomatopee.

Obiettivi di apprendimento_ITALIANO

 Comunicare idee 
attraverso testi verbali e 
iconici.

 Costruire una narrazione 
efficace e adatta al 
destinatario (la comunità 
scolastica).

 Collaborare alla scrittura 
di un prodotto 
comunicativo.



CONOSCENZE ABILITA’ COMPETENZE

 Disegnare personaggi 
coerenti con la storia.

 Rappresentare scene in 
sequenza logica.

 Usare i colore per 
comunicare emozioni e 
atmosfere.

Linguaggio visivo: linee, 
forme, colori, proporzioni.

Tecniche di 
rappresentazione: figure, 
posture, espressioni.

Struttura del fumetto: 
vignette, balloon, ritmo 
visivo.

Obiettivi di apprendimento_ARTE

 Comunicare per immagini 
in modo chiaro e 
inclusivo.

 Integrare linguaggi verbali 
e visivi nel fumetto.

 Realizzare prodotti 
artistici destinati alla 
pubblicazione.



• Multimodalità della 
presentazione,

• Anticipatori grafici,
• Scaffolding e 

facilitazione linguistica,
• Feedback continui.

• Mappe concettuali in 
itinere,

• Sintesi vocale e 
strumenti compensativi, 

• Font ad alta leggibilità, 
• Tempi aggiuntivi.

• Partecipazione attiva
(peer tutoring), 

• Semplificazione dei testi, 
• Sviluppo delle 

autonomie operative.





Mentimeter per 
brainstorming

Fogli storyboard



Finalità Visive e Pedagogiche

Il gruppo classe, vivace e creativo, è consolidato nell'uso dei Consigli di Cooperazione, spazi d'ascolto dove emergono 
riflessioni su relazioni, benessere e desideri per il futuro.
Questa lezione intende valorizzare tali istanze emotive e sociali, trasformandole in un percorso artistico-narrativo
capace di dare forma e voce alle visioni degli studenti.

Le Finalità del Progetto:
Riflessione Consapevole: Stimolare il pensiero critico sui bisogni e i desideri legati al vissuto scolastico.
Problem Solving Creativo: Favorire la capacità di immaginare e sintetizzare soluzioni concrete a situazioni-problema 
reali.
Alfabetizzazione Narrativa: Sviluppare competenze espressive e sintattiche attraverso l'uso integrato di testo e 
immagine (Fumetto).
Cittadinanza e Inclusione: Promuovere la collaborazione e la partecipazione attiva, valorizzando la diversità come 
risorsa essenziale del gruppo.
Compito di Realtà: Realizzare un prodotto autentico da pubblicare sul giornalino scolastico “L'Angolino”, 
trasformando l'aula in una redazione aperta alla condivisione con i coetanei e la comunità.



Correzione e  Invio 
alla Dirigente

Timeline delle attività

Attivazione e 
Ideazione

1  Ora

Formazione 
Gruppi e Bozzetti

1  Ora

Realizzazione del 
fumetto

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 4

Presentazione
Fase 5

1/2 Ora

2 Ore 1/2 Ora



d. Assegnazione del Compito finale (10 min)
Realizzazione di un fumetto, 
progettato tramite storyboard.

Tracce:

FASE 1: Attivazione e Introduzione al Fumetto (1 Ora Segmentata)

a. Attivazione (10 min)
• Stimolo alla LIM: 
“Come sarebbe la scuola perfetta per te?”
• Nuvola di parole con Mentimeter.

b. Discussione guidata (10 min)
Sui Problemi emersi nei Consigli di Cooperazione:
• Bullismo
• Relazioni e stereotipi
• Conflitti nelle chat
• Inclusione
• Rumore, spazi, compiti…….

c. Mini-lezione: Fumetto + Storyboard (15 min)
• Il fumetto come linguaggio narrativo,
• Lo storyboard come strumento di progettazione,
• Esempi alla LIM e condivisione di Video.

Bullismo/Cyberbullismo
Relazioni e parità di genere
Chat e comunicazione digitale
 Inclusione e socializzazione



e. Bozzetto delle 6 vignette (30 min)
 bozza semplice per ogni vignetta
 frase breve
 confronto con il docente

FASE 2: Formazione di Gruppi - Ruoli e Bozzetti (1 Ora Segmentata)

a. Formazione dei Gruppi (5 min)
 Gruppi formati dal docente,
 Eterogeneità per competenze e relazioni,
 Equilibrio dei ruoli.

b. Assegnazione dei Ruoli (5 min)
 Coordinatore — gestisce tempi e turni di parola,
 Ideatore — struttura narrativa (inizio–sviluppo–fine),
 Scrittore — testi brevi e dialoghi efficaci,
 Disegnatore — composizioni visive e metafore,
 Coloratori (a coppie) — uniformità grafica e rifinitura.

c. Assegnazione del tema (10 min)
Ogni gruppo ruceve una traccia e scrive: 
“Il problema che vogliamo affrontare è………..”

d. Brainstorming visivo 
(10 min)
 personaggi
 simboli
 colori
 ambientazione

Inclusione: Uso di Pittogrammi o Immagini ritagliate.



FASE 3: Realizzazione dello Storyboard Definitivo (2 Ore)

a. Indicazioni operative 
immagini chiare
 poche parole
 coerenza narrativa
 colori significativi

b. Realizzazione dello storyboard 
Ruoli attivi:
Coordinatore → tempi e organizzazione
Ideatore → struƩura narraƟva
Scrittore → dialoghi e tesƟ
Disegnatore → scene e personaggi
Coloratori → uniformità grafica

Revisione 
Feedback immediato del docente su ogni storyboard.

Inclusione: Il docente Supporta, Semplifica, Guida.



FASE 4: Presentazione dei Fumetti

c. Discussione finale (30 min)
 confronto tra gruppi,
 riflessione sui temi affrontati,
 collegamento ai Consigli di 

Cooperazione,

(1/2 Ora)

a. Presentazione dei lavori (30 min)
Ogni gruppo presenta:
 problema scelto,
 Idea,
 Trasformazione,
 messaggio finale.

b. Ruoli attivi nella presentazione
 Coordinatore → introduce il lavoro,
 Ideatore → racconta la struƩura narraƟva,
 Scrittore → spiega dialoghi e scelte linguisƟche,
 Disegnatore → illustra le scelte visive e 

metaforiche,
 Coloratori → descrivono la resa grafica e 

l’uniformità dell’opera,



FASE 5: Valutazione e Condivisione

Valutazione del lavoro attraverso 
 Rubrica di prodotto
 Rubrica di processo
 Scheda di autovalutazione
 Osservazione dei ruoli e della collaborazione

Raccolta e invio alla dirigente 
 Il docente prepara il file finale per:
 revisione
 approvazione
 pubblicazione sul giornalino L’Angolino

Chiusura dell’attività
 sintesi dei risultati
 valorizzazione del lavoro dei gruppi
 collegamento ai valori di inclusione e 

partecipazione

(1/2 Ora)











Valutare il percorso



Lo Specchio Valutativo: Formativa e Sommativa



Autovalutazione del docente

Ho perseguito e ottenuto gli obiettivi prefissati?

Ho cercato di motivare gli alunni all'apprendimento e 
stimolare la loro partecipazione?

Ho tenuto conto dei diversi stili di apprendimento?

Ho saputo gestire la classe e/o gruppi di alunni 
tenendo conto delle loro dinamiche interne?




