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HAUPTTHEMA

Applicazione del computer nelle varie materie

Computer ed educazione
figurativa: un'idea

Il progetto prevede la realizzazione di una breve sequenza di immagini

in «movimento» utilizzando il programma ClarisWorks

Premessa

Il lavoro può essere introdotto
da alcune lezioni, legate alla storia

e alla realizzazione delle immagini

in movimento nei cartoon e nei
film che sono parte integrante dei

programmi televisivi seguiti dai
nostri alunni fin dall'infanzia.

Pierluigi Crameri e maestro di scuola media
ci Poschiavo

La realizzazione di questi
prodotti, l'attualità insegna, diventa

sempre più dipendente dai moderni
calcolatori;

Realizzazione

Le immagini (messaggi.

oggetti, personaggi o paesaggi)
vengono elaborati in ambiente grafico.

L'idea consiste nel realizzare
un documento con 10-20 pagine:
ogni pagina diventa quindi un
«fotogramma». L'abilità del realizzatore
sia nel modificare l'immagine di
pagina in pagina, spostando gradualmente

gli elementi, in modo da creare

un movimento uniforme.

pagina I pagina 2 pagina 3

Gli oggetti devono essere

possibilmente semplici:

- creati dagli scolari

- copiati da un qualche archivio
immagini e quindi elaborati

- disegnati a mano libera e poi
memorizzati con lo scanner
(attenzione alle dimensioni (Kb)
delle immagini).

Bastano pochi elementi, ripetuti

più volte, per dare l'illusione del
movimento.

Diapositive...

Selezionando il comando

Diapositive... sotto il menu Finestre,
si possono sfogliare, alla velocità
desiderata, le varie pagine realizzate.

Ciclo
[x] fluanza ogni

~Q {secondi

Per una sequenza veloce dei disegni, inserire 0

secondi nell'apposita casella.

Aspetti didattici

Gli scolari sono generalmente

motivati e intraprendono con
piacere questa avventura. Un Consiglio:

scegliere immagini semplici, facili da

trasformare.
La realizzazione è possibile a

vari livelli e permette a tutti gli allievi

di creare qualcosa di personale.
L'esercizio costringe gli scolari

alla ripetizione di molte operazioni

fondamentali del programma
di grafica (copia-incolla, evidenziare

più oggetti, spostare, ecc.).

Un'esperienza che dimostra,
in modo creativo, l'idea che sta alla
base delle immagini in movimento.
evidenziando la complessità e le

difficoltà realizzative di un cartoon.
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