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Di cosa parleremo?

Tutto sullo sfondo del D.M. 328 del 22 dicembre 2022 e relative  Linee guida per l’orientamento  

➢ Il potenziale didattico del graphic novel e del fumetto

➢ Lo storytelling (in gruppo o in coppia) strategia per favorire  l’orientamento degli studenti

➢ Strumenti digitali (anche con AI) per progettare e realizzare testi, immagini, grafiche:

Canva e Book Creator

➢ Idee operative  da sperimentare in classe 

https://drive.google.com/drive/folders/1Nnk1V4W_VTk8LZDPo09yuuOQGujjjIaV?usp=sharing


«Un processo volto a facilitare la conoscenza di sé, del contesto 
formativo, occupazionale, sociale, culturale ed economico al fine di definire o ridefinire 
autonomamente obiettivi personali e professionali». 

Inoltre: 

«L’attività didattica in ottica orientativa è organizzata a partire dalle esperienze degli studenti, con 
[...] la valorizzazione della didattica laboratoriale, di tempi e spazi flessibili, e delle opportunità offerte 
dall’esercizio dell’autonomia». 

L’orientamento inizia «sin dalla scuola dell’infanzia e primaria […] quale sostegno alla fiducia, 
all’autostima, all’impegno, alle motivazioni, al riconoscimento delle attitudini». 

Altri spunti interessanti: qui

Orientamento nelle Linee guida

https://blog.deascuola.it/aree_tematiche/orientamento/


Leggere le storia degli altri per imparare a raccontare la propria. 

Lo storytelling come strategia che permette di: 
- percorrere e ripercorrere esperienze 

Il graphic novel e il fumetto come strumenti per:
- riflettere sul proprio percorso e sulle proprie scelte 
- promuovere creatività
- esercitare metacognizione 
- sviluppare consapevolezza di sé  

Linguaggio ibrido (testo + immagine) consente di modulare complessità, stimolare coinvolgimento, 
favorire la partecipazione.

Il lavoro di gruppo/coppia favorisce collaborazione, confronto, riflessione condivisa.

Le storie come bussole per l’orientamento



Graphic novel e fumetto

● Leggere quelli degli altri può essere  lo spunto di partenza di una attività di 
orientamento.  

● Crearli può rappresentare la rielaborazione intermedia o finale 
dell’attività

                                                                               

      

                                                                                       Sfogliami 
 

https://drive.google.com/file/d/1MJ0afeqR_9p_M0WJ3BRPsV_oKvAAfRwt/view?usp=sharing


Il Colombre di Dino Buzzati 

Leggere, analizzare comprendere anche in modalità collaborativa grazie e Google Documenti

Nel cuore di Stefano Roi: un’attività di coppia  in chiave orientativa 

Mettere a fuoco le altrui emozioni e rappresentarle

Una rielaborazione personale della storia che diviene capolavoro 

Riflettere sul proprio percorso e sulle proprie scelte, promuovere creatività, esercitare metacognizione, sviluppare consapevolezza 
di sé  

Un esempio semplice ma concreto

Partiamo da un racconto d’autore

https://docs.google.com/document/d/1zlHLCfd_3IeNGdK3OF6tTjZVvpZUMSnLYORwKtpXxDc/edit?tab=t.0
https://drive.google.com/file/d/1c-vL9ixZsk9NGsrB4uCLa4Rg8C0pPfzL/view?usp=drive_link
https://www.canva.com/design/DAF6nZF3tpU/G8giKdmq9uKV0oUnfKToBA/view?utm_content=DAF6nZF3tpU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h82d92ec847


Una piattaforma web, disponibile anche nella versione app, per la progettazione grafica on line. 

Utile per realizzare presentazioni, poster, video, animazioni e infografiche da condividere e su cui 
collaborare.

● Ideale per creare e far creare fumetti e graphic novel.

● Ampio database di immagini, fotografie e grafiche vettoriali.

● Strumenti di IA integrati 

● Canva for Education completamente gratuito.

Lo strumento: Canva

 

https://www.canva.com/it_it/


Mettiamoci alla prova

Clicca sull griglia

https://www.canva.com/it_it/creare/strisce-di-fumetti/


3 idee per creare fumetti STEM

Spiegazione scientifica
“Le avventure di Newton e la mela ribelle” → per introdurre i principi della dinamica.
“Missione: Scoprire l’atomo” → viaggio nel tempo per incontrare Dalton, Thomson, 
Rutherford e Bohr.

Diario di laboratorio
“Abbiamo costruito il razzo ad acqua…” → ogni vignetta mostra 
una fase dell’esperimento.

Storia interdisciplinare
“Energia per un pianeta in crisi “→ un gruppo di ragazzi viaggia nel tempo per vedere gli 
effetti futuri delle scelte energetiche di oggi
“Leonardo 2.0: Il codice del futuro” → Leonardo viene trasportato nel futuro e scopre 
droni, robot e stampa 3D.

https://docs.google.com/document/d/18crolGeH3snTbRquJOETTXSjP-gtMEo9eDy38XSiyOI/edit?usp=sharing


Una piattaforma web che permette di  per creare libri digitali interattivi. 

Utile per realizzare racconti, guide, tesine, presentazioni,  fumetti da condividere. 

Offre un modello specifico per la creazione di fumetti (modalità comic) che facilita l'inserimento di 
pannelli, fumetti e adesivi. 

Attenzione all’inclusione con lettura automatica e inserimento di video.

Nella versione docente fino a 40 libri condivisibili con  un numero illimitato di studenti.

Lo strumento: Book Creator

 

https://bookcreator.com/


Idee per i più piccoli

Lo strumento in più:  Digistrip o Storybook di Gemini

➢ Diamo un volto alle emozioni con i libri muti

➢ Scopriamo i colori delle stagioni con gli albi illustrati

➢ Routine quotidiane a fumetti 

➢ Impariamo le sane abitudini alimentari 
attraverso una graphic novel 

https://ladigitale.dev/blog/digistrip-pour-creer-des-bandes-dessinees


Condividiamo idee ed esempi

Clicca qui e accedi al Padlet condiviso

https://padlet.com/deascuola_formazione/bacheca-dei-luned-digitali-ddv3dsqk7vv0zaz1
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Spazio alle domande!



I prossimi appuntamenti

https://formazione.deascuola.it/lunedi-digitali/

https://formazione.deascuola.it/lunedi-digitali/

