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Percorsi nel mondo del cinema da vivere, giocare e costruire. Ogni esperienza può essere rimodulata e reinventata. Pensate a questi strumenti 
come l’inizio di tante possibilità da esplorare. Quali possibilità possono offrirci questi strumenti?

Il kit animazione non è uno strumento predefinito in grado solo di riprodurre ciò che è stato realizzato da altri ma offre la possibilità di attivare 
nuove narrazioni. 

Nulla è inattuale o anacronistico, dalle nuove tecnologie a quelle più antiche, il filo conduttore è la possibilità di narrare storie. Il mezzo digitale 
si mescola con la dimensione artigianale restituendo nuova vitalità all’evoluzione creativa.
L’esplorazione può essere estesa (se non la si considera come insegnamento della tecnica) ad un’indagine multidisciplinare dove l’apprendimento 
sta nel pensiero che accompagna l’azione.
Le potenzialità di questi strumenti, possono offrire possibilità di indagini inaspettate, in un sistema di connessioni applicabili ad una didattica agita 
che vede il bambino protagonista delle conoscenze apprese.

Il kit prevede alcuni strumenti del precinema e un teatrino che è stato pensato per offrire una doppia funzione: 
teatro delle ombre e multipiano per la ripresa in stop motion. 

In questo documento troverete le spiegazioni per l’assemblaggio e per la realizzazione in autonomia degli strumenti.
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TAUMATROPIO:

L’invenzione del taumatropio attribuita al fisico Mark Roget  risale al 1824 ed è il più antico strumento del precinema. Il taumatropio è formato 
da due dischi sui quali sono disegnate due immagini che si completano a vicenda. I due dischi sovrapposti e speculari fra loro, fatti ruotare 
velocemente ci restituiscono un’immagine unica. 
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ZOOTROPIO:

Lo zootropio è uno strumento analogico antico (1834) che ci permette di visualizzare delle immagini disegnate in movimento. Il dispositivo è 
composto da una striscia di carta con dei disegni in sequenza, che posta all’interno di un cilindro, dotato di feritoie, permette di visualizzare le 
immagini in movimento. Il principio che caratterizza questo strumento è il fenomeno Phi che consiste nell’illusione ottica, generata dal nostro 
cervello, per cui una figura fissa sembra in realtà in movimento.
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LA STOP MOTION: 

Il cinema d’animazione è l’arte che più di tutte offre la possibilità di creare nuovi mondi, vivere avventure spettacolari e conoscere universi fantastici.
La Stop Motion è nata insieme al cinema: era utilizzata già da George Mèliés, in maniera primitiva, nei primi anni del secolo scorso. 
Questa tecnica si basa sulla ripresa cinematografica realizzata con scatti fotografici che messi in successione restituiscono il movimento. 
Gli oggetti inanimati prendono vita spostandoli di pochi millimetri ad ogni scatto, seguendo una logica di direzione in progressione, si crea 
l’illusione del movimento.
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TEATRO DELLE OMBRE:

Il teatro delle ombre è una forma antica di spettacolo popolare che ci permette di creare nuove forme di narrazioni possibili. Grazie a figure in 
silhouette retro illuminate su uno schermo opaco, semitrasparente, è possibile dare vita a storie fantastiche in movimento.
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